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EXPEDIENTE 

DREAMCAST 



Por fin tuvimos en nuestras 
manos la version de PC de uno 
de los titulos mas importantes y 
que mas expectacion ha 
suscitado en el mundo de las 
consolas . Os traemos a estas 
paginas todas las excelencias de 
este “fantastico” programa de 
EIDOS que a mas de uno os hara 
disfrutar de lo Undo. 



Japon. 21 de Mayo de 1.998. 

Sega hace la presentacidn oficial 
de su proyecto mas ambicioso en 
el mundo de las videoconsolas. Su 
nombre: Dreamcast, una 
verdadera maravilla de la tecnica. 
Micromania fue de la mano de la 
compahia nipona para presenciar 
in situ tal evento, y poderos 
contar en un reportaje especial 
todo lo que alii acontecio. 
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COMMANDOS 



iCuantas veces habeis sohado con 
un programa de estrategia en el 
que se pudieran manejar los 
personajes a vuestro antojo? 
Seguro que muchas, asi que 
ahora llega « Commandos . 

Behind Enemy Lines» 
para hacer realidad 
aquellos suehos. Un 
juego destinado a 
convertirse en el 
rey de la estrategia, 
y del cual hacemos 
un analisis especial 
en estas paginas. 



C ambiar es bueno. Esa parece que ha sido 
la tonica seguida por el sector en el ulti- 
mo mes. La celebration del E3, y la pre- 
sentation de un aluvion de novedades en 
el evento, destinadas a cubrir las deman- 
das del mercado en el proximo ano, se 
puede considerar como el mejor ejemplo de esta afirma- 
cion. No solo hemos podido contemplar un gran numero 
de titulos en preparacion -otros ya a punto de ver la luz— , si- 
no que ademas el espiritu de renovacion ha marcado casi 
todos los productos presentados. Compamas como Sierra 
o Microprose han sido algunas de las que mas estan arries- 
gando al dar un giro radical al habitual estilo de algunas de 
sus series mas aclamadas y, en general, el nivel de cali- 
dad parece haberse situado en un nivel bastante elevado. 
Cambiar es bueno. Y, aunque en ocasiones el cambio venga 
obligado por la necesidad, si el avance es significativo cual- 
quier punto de partida ha de considerarse necesariamente 
como correcto. Es el caso de Sega, que a finales del mes 
de Mayo presento en Japon la nueva maquina con la que 
piensa volver a la posicion de privilegio que, hace no tanto, 
ocupo en el mundo de las consolas. Dreamcast, si todo sa- 
le segun lo previsto, puede iniciar la revolucion en los video- 
juegos. Quiza aun sea pronto para afirmar que la nueva ge- 
neration de maquinas esta aquf, puesto que Dreamcast no 
aparecera en el mercado japones hasta finales de ano, y en 
el europeo hasta identica altura del ano proximo, pero el ca- 
so es que Micromania viajo a Japon, vimos lo que vimos, y 
preparamos un completo informe sobre el evento que os 
presentamos en paginas interiores. 

Todos estos cambios solo afectan a Micromania en un sen- 
tido positivo, puesto que cuanto mas -y a mejor- evolucione 
el mercado y el mundo de los juegos, asi como todo lo que 
rodea al mismo, vuestra revista favorita seguira haciendose 
eco de novedades, noticias, juegos, maquinas, compamas... 
Cambiar es bueno. Y aun debemos mencionar otro cambio, 
que no afectara a los contenidos de la revista, ni a nuestra 
habitual cita mensual con los lectores, pero supone una no- 
vedad realmente importante para lo que Micromania, como 
revista, y Hobby Press, como editorial, son en el mercado 
espanol. Desde el pasado dfa 20 de Mayo, Hobby Press se 
integra como parte del grupo editorial aleman, Axel Sprin- 
ger, uno de los mas grandes de Europa. El interes del grupo 
por Hobby Press tuvo su origen en la situacion de lideres 
que nuestra editorial y nuestra revista mantienen en Espana, 
dentro de sus sectores, algo que no cambiara si seguirmos 
contando con el apoyo de todos vosotros, como hasta el 
momento, y que esperamos afianzar con este acuerdo. 

Nos volveremos a ver el proximo mes. 
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JUEGOS DE ESTRATEGIA 

Dado el auge que en los ultimos 
tiempos esta teniendo todo el genero 
de la estrategia, hemos querido hacer 
un reportaje especial donde podais 
comprobar como es todo lo que le 
rodea, desde sus origenes, hasta lo 
que se nos viene encima en un futuro 
bastante cercano. Para los amantes, y 
para los que no lo son tanto. 
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FORSAKEN 

Surcad las profundidades de la ahora catastrofica Tierra en busca de los 
tesoros mas buscados. Y para ello, nada mejor que un poco de ayuda en 
estas paginas, donde os desvelamos los secretos de todos los niveles del 
programa de Acclaim . 
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X-COM: 

INTERCEPTOR 



E stais al mando de una fuerza 
de elite y vuestro objetivo se- 
ra eliminar a todo extraterrestre. 
A los mandos de una potente nave 
espacial, debeis proteger tanto 
las corporaciones terraqueas co- 
mo a las instalaciones de la X- 
COM de los despiadados ataques 
alienigenas. 



3D ULTRA 
MINIGOLF DE LUXE 

E ste juego os propone una va- 
riante del golf no menos diver- 
tida, que os traslada a escenarios 
realizados con gran imaginacion. 
Debeis demostrar toda vuestra ha- 
bilidad para salvar los obstaculos 
mas extranos que podais imagi- 
nar. Soporta hasta cuatro jugado- 
res simultaneamente. 

ULIMATE SOCCER 
MANAGER 98 

C onduce a tu equipo de futbol 
favorito a la gloria con "Ulti- 
mate Soccer Manager 98». En es- 
ta demo podreis disfrutar con los 




modos de juego "entrenador" o 
“gerente”.En el primero decidireis 
cual es entrenamiento, la tactica 
a seguir, que jugadores alinear y 
todo aquello referente a las labo- 
res de un entrenador. En el nivel 
“manager”, ademas de ejercer de 
entrenador, podreis controlar el 
resto de aspectos que pueden in- 
fluir en la buena marcha de vues- 
tro equipo, con el fin de cumplir 
unos objetivos. 



MECHCOMMANDER 

H a llegado la hora de recon- 
quistar el planeta Port Arthur. 
En esta demo de «Mech Comman- 
der* asumireis el papel de un Co- 
mandante de Mech a cargo de 
una unidad de Mechwarriors. 
Vuestro objetivo sera el de prepa- 
rar el terreno para la invasion, y 
para ello contareis con un nutrido 
grupo de Mechwarriors. 





STAR TREK: 

SECRET OF VULCAN 
FURY 

L os chicos de Interplay no paran 
de crear buenos juegos. Prue- 
ba de ello es esta preview que os 
ofrecemos este mes. «Star Trek: 
Secret of Vulcan Fury* es el titulo 
para su nueva creacion. Podreis 
disfrutar con las espectaculares 
imagenes de este programa en las 
que vereis a los protagonistas de la 
afamada serie televisiva. Los incon- 
dicionales de «Star Trek* estan de 
enhorabuena con la aparicion de 
este nuevo titulo. 

ALIEN INTELLIGENCE 

D isfrutad viendo esta preview de 
uno de los ultimos juegos de 
Interplay, «A.I. Alien Intelligence*. 
Como Comandante de una Base 
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Espacial en un rincon olvidado de la 
galaxia, tendreis la dificil mision de 
expandir vuestra raza en un medio 
hostil y traicionero. 

El universo de «Alien Intelligence* no 
es precisamente amistoso, ya que 
esta plagado de hordas alienigenas 
con las mismas intenciones expan- 
sionistas que vosotros. Si quereis 
sobrevivir en "Alien Intelligence* ten- 
dreis que ser mas crueles que vues- 
tros enemigos y, desde luego, mu- 
cho, pero que mucho, mas inteli- 
gentes, pero por ahora solo podeis 
ver una preview del mismo. 




M.A.X. 2 

C on esta preview de «M.A.X 2» 
os podeis ir haciendo una 
idea de lo que os espera. En el 
tendreis que enfrentaros a una ra- 
za conocida como los “Concord”. 
Debereis averiguar tambien las in- 
tenciones de una nueva y misterio- 
sa raza llamada “Oomans”, y que 
en principio parecen estar aliados 
con los Concord. El fuerte poten- 
cial de esta nueva raza puede 
amenazar vuestras intenciones de 
derrotar a los Concord. 




MULTIMEDIA 

SOLUCION INTERACTIVA DE 

| ALONE IN THE DARK I, II Y III 

Este mes os ofrecemos, en el 
apartado de Soluciones Interac- 
tivas, las respuestas para una 
de las sagas mas legendarias 
del genero de las aventuras; 
«Alone in The Dark", en sus fres 
partes. Si no pudisteis finalizar 
alguna de las fres aventuras, 
por fin podreis resolver todos 
los enigmas que hasta ahora se 
I os habian resistido 
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SERVICIO DE ATENCION AL USUARIO 



Para cualquier duda sobre el CD podeis poneros en contacto con nosotros, de lunes a viernes, 
de 10 a 2 y de 4 a 8 de la tarde, llamando al telefono (91) 653 73 17. 
Os rogamos que, en la medida de lo posible, lo hagais frente al ordenador, y con este encendido. 



FINAL FANTASY VII 

O s presentamos la demo de 
«Final Fantasy Vll». Seguro 
que todos estabais esperando es- 
ta conversion para PC de uno de 
los mejores juegos de la historia. 
Encarnando a Cloud, un intrepido 
guerrero al frente del grupo terro- 
rista Avalancha, y con la inestima- 
ble ayuda de sus compafieros, “Ba- 
rret" y “Aeris”, tendreis que luchar 
duro y ganar experiencia para des- 
cubrir vuestro pasado. 

SUPER MATCH 
SOCCER 

O s ofrecemos la nueva version 
del legendario “Matchday*. 



Este fue uno de los mejores simu- 
ladores del deporte rey en su epo- 
ca. Ahora, disfrutareis con “Super 
Match Soccer*, un simulador que 
ofrece una gran jugabilidad. Po- 
dreis realizar todo tipo de pases a 
vuestros compafieros sin tener 
que complicaros con dificultosas 
combinaciones de teclas. 

En la demo que os ofrecemos, os 
enfrentareis contra el ordenador du- 
rante un partido de cinco minutos. 




PC BASKET 6.0 

O s presentamos la nueva ver- 
sion de «PC Basket*. Como 
comprobareis, se trata de un jue- 
go totalmente renovado. En la ba- 
se de datos incluida, podreis con- 
sular los datos de cualquier 
jugador del Real Madrid o del Bar- 
celona. Ademas, teneis la posibili- 
dad de jugar una jornada en modo 
Manager, seleccionando a uno de 
los dos finalistas de la Liga ACB 
de este ano, TDK Manresa o TAU 
Victoria. La adaptacion del engine 
de «PC Futbol* hace que el simu- 
lador tenga una gran calidad. Po- 
dreis comprobarlo visualizando 
los partidos en la demo -con una 
duracion de dos minutos- 




REDLINE RACER 



P ara que sigais disfrutando con 
el que quiza sea el mejor juego 
de motos aparecido hasta hoy, 
aqui teneis en exclusiva una nueva 
moto y un nuevo equipo que seguro 
hara las delicias de todos vosotros. 
Para instalar esta ampliacion, solo 
tendreis que seguir las instruccio- 
nes que se indican en el documento 
de texto adjunto a los ficheros. 
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PERDIDOS EN EL 
ESPACIO 

L a humanidad casi ha agota- 
do los recursos energeti- 
cos terrestres, danando ade- 
mas seriamente la capa de 
ozono. Un cientlfico decide to- 
mar cartas en el asunto y en- 
contrar la solucion. Pero el pro- 
yecto es saboteado y la nave 
es desviada de su orbita. 



Este es el argumento con el que 
se presenta «Perdidos en el Espa- 
cio», protagonizada, entre otros, 
por William Hurt y Gary Oldman. 




LA ESPADA MAGICA 

EN BUSCA DE CAMELOT 

S i el numero anterior de Mi- 
cromanfa os presentamos 
«Grabando las Canciones de La 
Espada Magica*, este mes po- 
dreis disfrutar con el trailer de la 
pelicula. En un mundo de ilusion, 
el Bien y el Mai luchan por un te- 
soro perdido, la Espada Magica. 
Una historia llena de divertidos 



personajes que haran las delicias 
de los “peques” de la casa y se- 
guro que tambien entretendra a 
muchos mayores. 
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• Recorta y rellena los datos de este cupon. WWW.C6fltrOITIHll.GS 

• Ven a visitarnos a tu Centro MAIL y presenta este cupon al realizar la compra de tus juegos favoritos. 

• Y si no hay un Centro MAIL en tu ciudad, envianos este cupon junto con tu pedido a: 

Centro MAIL • C- de Hormigueras, 124, ptal 5 - S~ F • 28031 Madrid. 

Te lo haremos llegar por transpose urgente (Espana Peninsular + 750 ptas, Baleares 1 .000 ptas) 
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MICRO MAN I A| 




Si varios numeros atras informabamos del desarrollo de un fabuloso 
proyecto de Codemasters, de nuevo con la competicion y con los coches 
como protagonistas, volvemos a incidir sobre el tema para comentar las 
ultimas novedades respecto a la realizacion de «Colin McRae Rally». 
Las primeras versiones de prueba estan empezando a circular entre la 
prensa especializada, y las impresiones que hemos podido obtener de 
las mismas no dejan lugar a dudas. Codemasters tiene entre manos el 
desarrollo de un autentico numero uno. 




C uando acudimos a las oficinas de Co- 
demasters para charlar con Guy Wil- 
day, productor de «Colin McRae Rally» 
y el resto del equipo de la compafila, sus afir- 
maciones sobre todo lo que serian capaces 
de incluir en el juego, a nivel tecnico, sin que 
incidiera lo mas mlnimo en cuestiones de ju- 
gabilidad y diversion eran prometedoras. Sin 
embargo, nuestra labor es dudar y cuestionar, 
y la duda era si efectivamente todo aqueilo po- 
dria hacerse realidad. Parecia demasiado bo- 
nito que un nuevo juego ambientado en el 
mundial de rallies ofreciera la mayor calidad 
grafica posible, combinando un realismo co- 
mo del que hablaba Wilday, una sencillez de 
manejo tan asombrosa como la que se propo- 
nfa que, encima, aqueilo resultara entreteni- 
do. Un gran handicap era que el propio diseno 
del juego obligaba a que la competicion fuera 
poco menos que virtual, luchando unicamente 
contra el reloj, y no contra otros vehiculos -en 
un aspecto mucho mas arcade, como ocurria 
con «Sega Rally»— . Este aspecto es totalmen- 
te realista, si pero... iseria tambien apropiado 
para conseguir el objetivo de la mayor diver- 
sion posible? 

La primera version jugable de «Colin McRae» 
ha llegado a nuestras manos. Cuatro vehicu- 
los -Subaru Impreza, Ford Escort Cosworth, 
Skoda Felicia y Seat Ibiza- han sido incluidos, 
asi como diversos circuitos de toda Europa y 
Australia, capaces de ofrecer las mas variadas 
-e impresionantes- condiciones atmosfericas 




y de terreno... Pues bien, 
si lo que hemos podido 
ver no es susceptible aun, 
segun Codemasters, de 
enfrentarse a la publica- 
tion de una preview, lamen- 
tamos mucho el tener que es- 
tar en desacuerdo con ellos 
puesto que, no alcanzando siquiera un 
nivel de finalization del 50%, «Colin McRae 
Rally» es absolutamente impresionante. 
Efectivamente, faltan detalles por depurar. Se 
deben optimizar las colisiones, asi como me- 
jorar el interface principal. Ciertos aspectos re- 
lacionados con el trazado de los circuitos son 
susceptibles de modificacion, pero... aun asi, 
hemos tenido oportunidad de probar coches 
cuyo comportamiento es absolutamente real; 
que a medida que discurren por el trazado de 
circuitos embarrados se van enfangando y 
manchando poco a poco, sin que el jugador 



apenas se de cuenta. He- 
mos comprobado como 
la variation del compor- 
tamiento del coche es ra- 
dical al circular por circui- 
tos secos o mojados, nieve 
o barro. El cuidado en el dise- 
no de los vehiculos ha sido total. 
Cada pequeno detalle que aparece en 
la realidad esta reflejado en el modelo 3D que 
usa el juego... 

Todo parece estar destinado a hacer de «Colin 
McRae Rally» un autentico dechado de virtudes. 
Y si Codemasters subsana esos pequenos de- 
fectos, podremos encontrarnos ante el juego 
que alcanzara el numero uno de su categoria. 
Eso si, siempre habra voces discordantes que 
clamen por una simulation no realista al 100%, 
con mucha dosis de arcade. Sin embargo, 
cuando un juego cumple de largo sus objeti- 
vos... ies esto realmente tan importante? 
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GANADORES DEL CONCURSO WARCRAFT II 

La lista de los quince ganadores del concurso «Warcraft ll» se 
compone de los siguientes premios: 

ler. Premio: 

-Tarjeta Maxi Sound 64 Dynamic 3D 

- Juego «Warcraft ll» 

- Disco de misiones «Expansion Set» de «Warcraft ll» 

- Gorra de «Warcraft ll» 

- Baraja de cartas 
de «Warcraft ll» 

2- Premio: 

- Juego «WarcrafT ll» 

- Disco de misiones «Expansion Set» de «Warcraft ll» 

Los ganadores del primer premio han resultado ser: 

David Calvo Gonzalez. Huelva Jose Luis Gomez Blazquez. Avila 
Eugenio Sardon. Burgos Miguel Angel Moreno. Ciudad 

Fco. Carlos Lopez. Albacete Real 



Y los ganadores del segundo premio han sido: 



Carlos Lopez. Madrid 
Daniel Jose Iglesias. La Coruna 
Fernando Rivera. Madrid 
Ferrari Mestres. Barcelona 
Javier Hernandez. Cantabria 



Jorge D. Vaquero. Barcelona 
Jose A. Lopez. Sevilla 
Pedro Izquierdo-Bueno. Malaga 
Raul Padilla. Madrid 
Tristan Alvarez. Asturias 



iM&nologia 



E n el pasado E3, 3Dfx anun- 
cio el lanzamiento de un 
nuevo chipset, de nombre 
Banshee, que propone como una 
solucion grafica total para el usua- 
rio medio de PC. Las nuevas tarje- 
tas desarrolladas por diversos fa- 
bricantes, con la base de 
Banshee, se beneficiaran de un 
chipset que auna VGA, aceleracion 
2D y aceleracion 3D -Voodoo- en 
un unico periferico. 

Banshee aparece con unas posibili- 
dades inmensas, habida cuenta de 
que es un chip de 128 bit reales 
para 2D, que en diversas pruebas 
comparativas se ha mostrado muy 
por encima de sus competidores, 
que ofrece aceleracion hard real 
para Windows 95 y 98, ca'paz de 
descompresion MPEG por hard..., 
en teoria, una verdadera maravilla 
como tarjeta grafica. Evita, ade- 
mas, el lio de conexiones de tarjetas 



Voodoo a una VGA tradicional, 
pues aceleracion y tarjeta grafica 
ya estan implementadas en un so- 
lo chip. 

Segun comentan en 3Dfx, Banshee 
permite, ademas, la conexion a tar- 
jetas Voodoo 2 para maxima po- 
tencia grafica, pudiendo tener un 
sistema ideal formado por Banshee 
y dos Voodoo 2 conectadas en mo- 
do SLI, lo que convierte al PC en la 
maquina graficamente mas pode- 
rosa que se pueda imaginar para 
videojuegos. 

Guillemot, a traves de Ubi Soft, es 
uno de los primeros fabricantes en 
anunciar oficialmente que dispon- 
dra de tarjetas graficas basadas en 
Banshee, dentro de muy pocos me- 
ses, con lo que se convierte en uno 
de los fabricantes mas implicados 
con la tecnologia 3Dfx, ofreciendo 
toda la gama disponible de chipset 
desarrollados por esta compania. 
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Netscape: Micromanio On Line 
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U no de los anuncios mas prometedores del E3 fue el que realizo Blue Byte con «Shadowpact», un 
juego que combina estrategia en tiempo real, rol y toda la espectacularidad del engine 3D usa- 
do en juegos como “Extreme Assault* -Extreme Engine-. 

La base del guion nos situa en un mundo dominado por sociedades secretas, cuya maxima ambicion es 
la de conseguir el control total de la Tierra, para lo que no dudaran en desencadenar una guerra deft 
nitiva. El argumento mezcla espionaje, accion, dominio global y parte de leyendas, y folklore sobrena- 

tural sobre el fin del mundo, para conformar un conjunto 
muy atractivo que, en cierto modo, sigue una linea en su 
propuesta argumental parecida a la de «Ubik» de Cryo. 
Blue Byte esta poniendo el mayor entasis posible en las 
opciones multiusuario, con partidas simultaneas de cuatro 
jugadores que pueden escoger entre las 16 sociedades 
secretas existentes, cada una con sus propios agentes, 
de caracterfsticas y habilidades unicas. Las partidas por 
Internet se basaran en una tecnologfa propia, que asegu- 
ra que optimiza el funcionamiento de los juegos en tiempo 
real al maximo, eliminando casi por completo la latencia. 




T eam 17 anuncia el desarrollo de “Nigh- 
tlong*, una aventura grafica al estilo 
mas clasico, y que rompe en cierto mo- 
do el habitual camino seguido por la compafiia 
en sus producciones -sobre todo arcades-. 
“Nightlong* esta siendo desarrollado por el 
equipo italiano Trecision, y se ambienta en un 
universo cyberpunk, con preciosistas y deta- 
llados escenarios disenados en SVGA, combi- 
nando ademas diversas escenas FMV y una 
banda sonora impresionante, para conseguir 
una atmosfera perfecta. 

Resulta agradable volver a encontrarse con 
una aventura grafica 2D, con sabor clasico, 
tras la voragine 3D en que parecen haber en- 
trado hasta las compafiias mas puristas del 
sector, en el genero -LucasArts, Sierra...-. 



La noticia satto hace un par de dias. Si 3Drealms ha decidido prescindir del engine de «Quake ll» 
para dar forma definitiva a «Duke Nukem Forever)), parecen pintar bastos, ademas, para id Soft- 
ware. John Carmack ha comentado, segun parece, que id cancela el proyecto «Quake lll» para me- 
terse de lleno en un nuevo proyecto, unicamente para mulijugador e Internet, llamado «Quake Are- 
na)). La razon es que, segun Carmack, id Software quiere dejar de tener problemas con el 
desarrollo de dos programas a la vez -jugador unico y programa multiusuario, como «Quake»- y 
centrarse en una linica faceta. La modalidad de jugador individual seria sustituida por un “bot- 
match" en uQuake Arena» que, segun Carmack, ofrecera algunas de las caracteristicas visuales 
mas impresionantes imaginables, y nunca vistas en un juego 3D. 
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e aires 




N ova Logic parece querer cambiar de aires y abrir nuevos caminos en 
sus producciones, tocando mas areas que la de la pura simulacion, co- 
mo venia siendo habitual hasta la fecha. El anuncio de “Delta Force*, un 
titulo que propone una combination de simulacion, estrategia y accion, asi pa- 
rece atestiguarlo. 

Por lo que se ha podido ver, “Delta Force* entra de lleno en la linea que ha 
abierto Zombie con su “Spec Ops* -del que, por cierto, se rumorea que se es- 
ta preparando una segunda parte-, puesto que ademas de manejar diversos 
vehiculos y plantear distintas estrategias de ataque, en misiones belicas, uno 
de los puntos fuertes es el 
control de distintos coman- 
dos de infanteria, en un en- 
torno 3D totalmente tipico 
de los juegos de accion. 

Se preve que “Delta Force* 
este listo para finales de ano, 
aunque aun no existe una 
confirmation realista. 



O tros que se apun- 
tan a la moda de 
los juegos de ra- 
llies -sumandose a “Sega 
Rally 2», “Colin McRae 
Rally*, «Tomi Makinen*, 
etc.- son los chicos de 
Kalisto que, junto a pro- 
ducciones como “Night- 
mare Creatures* y «EI 
Quinto Elemento* anuncian “Ultimate Race Rally*, basado en el mis- 
mo engine de su “Ultimate Race Pro*, y que estara disponible antes 
de final de ano, salvo imprevistos. 

En principio, el juego no se aleja demasiado de la linea establecida 
por el titulo precedente, adaptando las caracteristicas tecnologicas 
ya conocidas a nuevos escenarios y diversas condiciones de com- 
portamiento del coche, en funcion de los circuitos a recorrer. 
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Futbol, 

I nfogrames ha llegado 
a un acuerdo con Nike 
y Ronaldo, para la ce- 
sion de la imagen del ju- 
gador a nuevos produc- 
es deportivos -futbol, 
evidentemente- que la 
compahia tiene previstos 
para un futuro a medio 
plazo, y que serian lanza- 
dos, sobre todo, con las 
consolas en mente. 

PlayStation y Nintendo 64 
serian las maquinas be- 
neficiadas -no hay confir- 
mation sobre PC- de es- 
te acuerdo, del que 
Bruno Bonnell ha dicho que permitira que se ofrezcan juegos de 
futbol en los que Ronaldo seria utilizado como base del diseho pa- 
ra animaciones y espectaculares jugadas -quiza con uso de tec- 
nologia Motion Capture-. De momento, y para celebrar dicho 
acuerdo, el mismisimo presidente de Infogrames no ha tenido re- 
paros en vestirse con el uniforme de la selection brasileha, y po- 
sar de semejante guisa. 




T odos nos quedamos bastante asombrados en el ultimo E3, cuando vimos 
que la tercera entrega de «Tomb Raider», --Adventures of Lara Croft», ya 
estaba disponible y jugable. Tal velocidad en el desarrollo de un juego es- 
trella plantea no pocos interrogantes sobre la politica de Core. Si nadie duda del 
talento de sus programadores, en 
cuanto a politicas de diseho y lan- 
zamientos creemos que ha llegado 
el momento de hacer una pequeha 
parada para reflexionar. --Tomb Rai- 
der lll» es poco mas que una serie 
de nuevos niveles y misiones. Un 
par de pequehas innovaciones tec- 
nicas y... muy poco mas. En resu- 
men, exactamente igual que antes. 

Parece incomprensible, pero Core 
puede estar matando la gallina de 
los huevos de oro. Para colmo se 
niegan a facilitar ningun material so- 
bre el juego. 

De cualquier manera, y por gentile- 
za de Micromania, y de nuestros 
compaheros de Hobby Consolas, 
aqui teneis las primeras imagenes 
del juego, para que juzgueis por vo- 
sotros mismos. 






^rieclad 

T ake 2 prepara una serie de lanzamientos para los proximos meses, en los que la variedad de sus 
propuestas resulta la nota dominante sobre cualquier otro concepto. Carreras de coches, si- 
mulation, aventura y arcade son algunos de los generos tocados con sus nuevos desarrollos. 
Pero los creadores de «Jet Fighter Fullburn®, sin embargo, tienen como mas importantes -entre toda 
la nueva linea— , dos titulos, --Space Bunnies Must Die» y --Montezumas Return®. 

El primero, desarrollado por Pulse -y que hace tiempo iba a ser distribuido por Acclaim- es una aven- 
tura 3D protagonizada por un personaje femenino -reminiscencias de --Tomb Raider®, una vez mas- 
que debe combatir a una serie de -por muy extravagante que suene- conejos guerreros invasores, ve- 
nidos del espacio exterior. Tecnicamente, el juego presenta un aspecto realmente bueno, aunque aun 
se ha podido ver muy poco del diseho de sus niveles y las opciones de juego que ofrece. 

El segundo titulo es --Montezumas Return®, a caballo entre el arcade y la aventura 3D, y cuyo personaje 
central es sospechosamente parecido a Indiana Jones. Basicamente, el juego propone explorar una se- 
rie de inmensos mapeados, con escenas puntuales de combate, resolviendo puzzles en el estilo mas 
clasico -interruptores ocultos, desactivacion de trampas...- en un ambiente de aire tipicamente maya. 
--Montezumas Return® es la continuation de un clasico de los ahos 80 --Montezumas Revenge®, y esta 
siendo desarrollado por Utopia Technologies, con la base de un nuevo engine 3D disehado por los mis- 
mos. En relation a compahia y engine, Nintendo ha llegado a un acuerdo con Utopia para el desarrollo 
de juegos para Nintendo 64, con este engine 3D como herramienta principal. De hecho, todo apunta a 
que --Montezumas Return® sera el primer titulo que aparecera para este formato, ademas de PC y Ga- 
meBoy, que era lo previsto inicialmente. 









... interactive y espectacular. Un web creativo. 

Un web con toda la actualidad. Un web divertido. 

Un web con todo lo que necesitas para disfrutar del mundial 24 horas al dfa. 



sabiamos que no tendrias suficiente 
y hemos 
creado... 



en 



Para el Mundial de futbol tendras 
partidos televisados, la prensa 
deportiva por la manana y 
la radio por la noche. 

Pero sabiamos que no tendrfas 
suficiente. 



TeleLine 



Por eso hemos creado INFOGOL, 
el web de TELELINE dedicado 
a Francia 98. 



u freb 



www.teleline.es/infogol 




Francia 98: todo sobre el 
camino de los equipos 
hacia Francia, el calendario 
del torneo, los estadios, 
las sedes, los favoritos y el 
entorno del campeonato. 



El Mundial en Directo: 
todo sobre nuestro equipo y la mas completa 
informacion sobre los 31 restantes participantes. 
El campeonato al instante, los partidos en directo, 
estadfsticas... 

Las mejores entrevistas en audio y recreacion 
de las jugadas mas interesantes. 



Resultados en tiempo real: 
informacion puntual de los 
resultados con comentarios en el 
momento mismo en que suceden. 
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Historia de los Mundiales: 
aqui encontraras todo sobre 
la FIFA, los estadios historicos, 
las grandes finales y completas 
tablas de estadfsticas. 



Forofos: disfruta de los mejores 
canales del chat, de interesantes 
foros de opinion y del area del 
coleccionista. 



Terreno de Juego: para medir tus 
conocimientos sobre futbol divirtiendote 
y ganando fabulosos premios con 
concursos como Quizgol, Los Titulares o 
la Superquiniela. 



abonate a TeleLine llamando al 900 123 004 



y tambien en 
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Crystal Dynamics regresa con el protagonista que les dio 
fama -y fortuna- en una produceion que poco, o muy 
poco, tiene que ver con aquel original ><Gex>' que les situo 
en el panorama internacional. Con la distribucibn de Ubi 
Soft, «Gex 3D. Enter the Gecko» aporta la perspective 
3D a las aventuras del lagarto -gecko- mbs animado del 
software, en un juego que guarda toda la esencia de su 
predecesor, pero con mbs dosis de aventura y una accion 
mucho mas espectacular. La inminente version PC, en 
camino -ya esta disponible para PlayStation- aprovecha, 
como no podia ser de otra manera, toda la potencia de 
las acruales tarjetas 3D, para aportar una mayor vistosidad 
y calidad visual a las nuevas aventuras de Gex. 

De momento, y hasta que la version final del juego este 
disponible -para lo que falta mucho- aquf van algunas I 
de las posturas en que encontraremos al protagonista de 
nuestra historia, que asume diversos roles en el juego. 




ACTU ALIDAD 




TUROK 2 



Los saurios estan de moda. Si junto a estas imagenes encontramos a 
Gex, el anuncio y presentation de lo que sera -Turok 2» -dinosaurios 
a tutipten- ya se ha hecho de manera oficial. Los primeros niveles del 
juego, contemplados en el pasado E3. dejan bien a las Claras que 
Iguana se esta planteando esta segunda parte como algo mas que 
una mera continuation. De momento. la version para PC aparece 
simultaneamente con la de N64, y su calidad, tanto visual como en 
jugabilidad. experimenta un importante avance. 




NIVEL I: INICIACION NIVEL C: CON CONOCIMIENTOS NIVEL E: EXPERTO •. Pesimo ★ Flojo ★★ Normal ★★★ Bueno ★★★★ Muy Bueno 
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APLICACIONES 



Microsoft FrontPage 98 

Este libro 
presenta 
una forma 
visual de 
aprendizaje 
para traba- 
jar rapida- 
mente con 
Microsoft FrontPage 98, el cual per- 
mitira que los lectores se centren en 
una tarea particular y les mostrara, 
con pasos claros y numerados, la for- 
ma mas facil de realizarla. 

Esta especialmente destinado a todos 
aquellos que quieran familiarizarse 
con el entorno de FrontPage en su ul- 
tima edicion, pero tambien para aque- 
llos que esten especializados en este 
programa de Microsoft. 

3.100 Ptas. 224 Pags. 

Stephen L. Nelson 
McGraw-Hill/Microsoft Press 

NIVEL “I” 

★ ★★★ 



LENGUAJES 



Visual J++. Edicion 
especial 

Dado el auge 
que esta tenien- 
do este lenguaje 
de programacion 
utilizado para 
crear paginas 
Web , Microsoft 
ha creado esta 
nueva version de 
su potente herra- 
mienta. Decir que esta obra aporta to- 
do un cumulo de nuevas explicaciones, 
desde lo que constituye el lenguaje Ja- 
va, hasta la utilizacion de objetos Acti- 
veX con Java, y todo ello llevado de 
una forma muy ordenada y precisa, de 
modo que el lector nunca se pueda lle- 
gar a perder en su lectura, ademas de 
venir con un disquete con todos los 
ejemplos que se incluyen en el mismo. 

6.900 Ptas. 696 Pags. 

Mark Culverhouse/ 

Clay Walnum/Nelson Howell 
Prentice Hall 

NIVEL T 

★ ★★★ 



REDES 



Manual Fundamental 
para mejorar tus 
paginas Web 

Esta obra de la 
editorial Anaya 
Multimedia, junto 
con el CD-ROM 
que le acompa- 
ha, ponen al al- 
cance de los lec- 
tores todas las 
herramientas y 
tecnicas necesa- 
rias para desarrollar sofisticados di- 
sehos, efectos especiales personali- 
zados, y un sinfin de utilidades mas 
para hacer mas vistosa y divertidas 
las paginas que se tengan en Internet 
Con un diseho atractivo a la vez que 
practico, la obra esta dividida en die- 
cisiete capitulos donde se muestra to- 
do lo que se puede llegar a hacer den- 
tro de una pagina Web, ademas de 
como poder hacerlo. 

3.750 Ptas. 491 Pags. 

Elisabeth A. Parker 
Anaya Multimedia 

NIVEL T 

★ ★★ 



ENTRETENIMIENTO 



Tomb Raider II 

Con esta guia 
oficial de estra- 
tegia de «Tomb 
Raider //», todos 
los adictos a las 
aventuras de La- 
ra Croft podran 
disfrutar de lo 
Undo, ya que el li- 
bro contiene un detallado informe de 
todas las misiones que componen el 
juego, con informacion sobre los 
enemigos que se enfrentan a Lara y 
la ubicacion de los lugares donde se 
encuentran las armas y los secretos. 
Ideal para aquellos a los que se les 
atraviesen un poco las nuevas aventu- 
ras de esta incansable arqueologa. 

1.995 Ptas. 224 Pags. 

Kip Warp 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★★★ 



APLICACIONES 



Microsoft Internet 
Explorer Suite 4 

Esta obra de la 
editorial Paranin- 
fo trae a los lec- 
tores una muy 
buena manera 
de hacerse con 
este navegador 
de Internet, ade- 
mas de hacer 
posible que opti- 
micen los equipos para un mejor ren- 
dimiento del programa. El libro va diri- 
gido a usuarios de todos los niveles, y 
hay que hacer una especial llamada al 
hecho de que se incluya con el mismo 
un CD-ROM con el programa en cues- 
tion al completo, ademas de diversas 
utilidades que haran mas sencillo el 
manejo de Internet Explorer Suite 4. 

4.500 Ptas. 540 Pags. 

Jaime de Yraolagoitia 
Editorial Paraninfo 

NIVEL “I” 

★★★ 



EMPRESA 



Intranets, empresa y 
gestion documental 

Esta obra de Mc- 
Graw-Hill preten- 
de ayudar a los 
lectores a for- 
marse un idea 
clara de las posi- 
bilidades, nece- 
sidades y proce- 
dimientos a 
seguir para sa- 
car un buen rendimiento de los siste- 
mas de gestion documental en su em- 
presa, haciendo un analisis exhaustivo 
de todos los factores que pueden 
afectar a la empresa. 

Una buena obra para todo aquel que 
necesite maximizar la gestion docu- 
mental de su empresa. 

3.675 Ptas. 264 Pags. 

Mariano Siminiani 
McGraw-Hill 

NIVEL “C” 

★ ★★ 



APLICACIONES 



Manual fundamental 
de Netscape 
Communicator 4 

Con este manual 
el lector adquirira 
en pocos minutos 
y con instruccio- 
nes paso a paso 
respaldadas con 
ejemplos de la vi- 
da real, los cono- 
cimientos basi- 
cos para trabajar 
con esta nueva suite. Podra explorar 
todas las novedades de la nueva suite 
de Netscape, incluidos el correo elec- 
tronic, el lector de grupos de noticias, 
el editor HTML y el navegador Web. 
Tanto si se explora la Red como si di- 
seha sus propias paginas Web en Inter- 
net, con esta obra lei lector tendra a su 
alcance recursos de los profesionales. 

3.750 Ptas. 440 Pags. 

Grace J. Beaty/David C. Gardner/ 
David A. Sauer 
Anaya Multimedia 

NIVEL “I” 

★★★★ 



REDES 



Intranet con 
Windows NT 4 

Con Intranet con 
Windows NT 4 el 
lector podra des- 
cubrir como se 
construye una In- 
tranet con este 
sistema operati- 
vo de Microsoft, 
sin tener para 
ello un conoci- 
miento previo sobre Windows NT 4, ni 
de lo que una Intranet puede aportar. 
A lo largo del libro, el lector podra ir 
descubriendo como combinar la po- 
tencia de ese sistema operativo con 
sus caracteristicas, de forma que le 
permitan crear una Intranet operativa 
en el menor tiempo posible. 

6.500 Ptas. 544 Pags. 

Scott Zimmerman 
Prentice Hall 

NIVEL “I” 

★★★★ 
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POSTURA RADICAL, 

PERO CORRECTA 

Soy un asiduo consumidor de 
vuestra revista desde sus orige- 
nes, a pesar de algunos altibajos 
en la calidad de la misma, creo 
que sigue siendo la mejor opcion 
del kiosco. Por todo ello muchas 
felicidades, no es facil estar en la 
cima tantos afios. 

Os propongo un plan a nivel na- 
cional para demostrar a las 
grandes empresas distribuido- 
ras de juegos que no estamos 
dispuestos a comprar ni un solo 
juego mas si no esta totalmente 
traducido al Castellano. Yo hace 
ya varios afios que no pirateo un 
solo juego, prefiero comprarlos 
-desde que encontre trabajo de 
programador- 

El ultimo gran desengano que me 
he llevado ha sido con el ^Flight 
Unlimited ll», una verdadera obra 
maestra de simulacion, que se 
queda impedida al no poder ser 
disfrutada en toda su magnitud... 

Daniel Biurrun Arraiza. E-mail. 

RESPUESTA: Tu propuesta es ra- 
dical como ninguna que haya lle- 
gado a nuestros oidos. Nos pare- 
ce igual de mal que no sea un 
requisito obligatorio el que los jue- 
gos esten traducidos al castellano 
para salir en nuestro pais, sin em- 
bargo, tampoco hay que ser tan 
alarmista y tajante. El numero de 
juegos que salen traducidos y do- 
blados es mucho mas elevado que 
hace unos meses, de hecho, no 
tiene ni punto de comparacion. 
<No comprar ningun juego ? Ni si- 
quiera te imaginas lo que eso sig- 
nificaria. Si nadie comprase ningu- 
na novedad, las compahias 
programadoras deberian paralizar 
sus proyectos, al carecer de fon- 
dos; las distribuidoras no sacarian 
mas juegos al mercado espahol, 
no podrian traducirlos por falta de 



recursos y, mucho menos, asisti- 
rian a las revistas del sector con 
publicidad, que tan necesaria es. 
cEI resultado? Esta revista que pa- 
ra todos es la mejor del sector, y 
muchas mas, dejarian de existir... 
un desastre vamos. 

Lo de «Fight Unlimited ll», total- 
mente de acuerdo tambien en que 
es lamentable el que no este lo- 
calizado. Imaginamos lo que sen- 
tiras tu que te has gastado el di- 
nero, pero bueno, es un gran 
juego despues de todo. 

MENU DE DUDAS 

El juego «Spawn the Eternal», ise- 
ra llevado al PC? ^Con una 3Dfx 
me ira mejor el «Duke Nukem 
3D»? iExiste un “Earthworm Jim 
Special Edition** para PC? Si exis- 
te, 4 Como lo puedo conseguir? 
<;Que es un juego en version beta? 
Por ultimo, como sugerencia, po- 
driais hacer un informe especial 
para saber como se puede utilizar 
un editor de un juego. 

Cristia n Rodriguez Inigo. 

Valencia. 

RESPUESTA: No hay muchas po- 
sibilidades, por no decir ninguna, 
de que «Spawn the Eternab tenga 
una version de PC. 

« Duke Nukem 3D» no ira mejor aun- 
que instales una aceleradora 3D, 
principalmente porque este tipo de 
hardware se encarga de gestionar 
y mejorar poligonos y el juego esta 
realizado a base de pixeles. 

No existe esa entrega de «Earth- 
worm Jim» que nos sehalas. Si te 
podemos decir que dentro de po- 
co saldra la version tridimensional 
del mismo, optimizada para usar 
tarjetas aceleradoras 3D. 

Un juego en version beta son, para 
que nos entendamos, versiones 
aun sin finalizar de un titulo en cues- 
tion, por lo que aun guardan algun 
que otro fallo que es subsanado en 



la version definitiva. Normalmente 
vienen grabadas en un oro, es de- 
cir, un CD Grabable, y el cual no tie- 
ne ningun tipo de xerigrafia en el 
como las imagenes que vienen im- 
presas en los CD que tienes. 

Estas versiones beta son las que 
suelen mandarnos las compahias 
para que podamos ver los juegos 
algunos meses antes de su puesta 
a la venta, y asi poder informaros 
con el tiempo suficiente de cada 
lanzamiento. 

PASION POR 
«TOMB RAIDER» 

Tengo el juego «Tomb Raider ll» y 
me ha gustado tanto que segura- 
mente comprare la primera parte. 
De los juegos «Dark Forces**, «Jedi 
Knight**, “Mysteries of the Sith», 
“Resident Evil**, «Men in Black** y 
“Blade Runner**, icuales son como 
«Tomb Raider**, es decir, que se 
ve el protagonista siempre en la 
pantalla? iCual de estos tiene las 
voces traducidas al castellano? 
Por ultimo, itardara mucho en sa- 
lir la version de PC de “Resident 
Evil 2» y «Gran Turismo**? 

Yaiza Giovanna. 

Santa Cruz de Tenerife. 

RESPUESTA: Aunque «Jedi 

Knight» y «Mysteries of the Sith», 
ampliacion del primero, son en un 
principio arcades subjetivos tipo 
«Quake», existe una opcion para 
activar una perspectiva como la 
de «Tomb Raider», por lo que es- 
tos se acomodarian a tus exigen- 
cias. Los demas tienen un estilo 
diferente, por lo que no son op- 
ciones viables, a pesar de ser 
grandes juegos. 

Estos dos que te remarcamos, 
estan doblados al castellano en 
voces y texto. 

En cuanto a las conversiones que 
nos indicas, para «Resident Evil 2» 
aun habra que esperar bastante, y 



en lo referente a «Gran Turismo», 
p ocas o ninguna p osibilidad tene- 
mos de disfrutar de ese juego los 
usuarios de PC, ya que Sony lo hi- 
zo pensando en que fuera exclusi- 
vo para PlayStation. Privilegios de 
ser usuario de consola. 

SOBRE VELOCIDADES E 
IDIOMAS 

Tengo un Pentium 100 MHz, con 
16 MB de RAM. ,-serviria de algo 
aumentar a 32 MB, sin cambiar el 
procesador? 

Me he comprado el pack “Ultima 
Collection**, pero el “Ultima VII: The 
Black Gate** y el “Ultima VII: The 
Serpent lsle» me van muy rapido 
iComo estabilizo la velocidad? 

Me iba a comprar “Lands of Lo- 
re**, pero me arrepenti al ver la 
caja blanca y con la caratula del 
juego en el centra, que venia por 
detras escrito en italiano y en es- 
pahol. iEs el juego en espahol? Si 
no lo es, ,-puedo jugar bien sin do- 
minar el idioma en el que este? 

Jesus Castillo Aguilar. Granada. 

RESPUESTA: ifendra un coche 
mas potencia si se le ahaden mas 
caballos, a pesar de que su motor 
siga siendo 1.5? La respuesta, 
tanto para el coche, como para el 
ordenador con los megas de RAM 
complementarios, es afirmativa. 
Previniendo este problema, los 
sehores de Origin incluyeron un 
pequeho programa con el que se 
puede ajustar la velocidad de 
nuestro procesador. Su nombre 
es Moslo, con lo que solamente 
tendras que buscarlo en el CD y 
aprender su sencillo manejo. 
«Lands of Lore** de la serie White 
Label es el mismo que el normal, 
solo que con el p redo reducido. 
Si de verdad te gusta el titulo, 
compratelo sin pensarlo, pues es 
de lo mejorcito que ha salido en 
el ambito de los JDR. 
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L as empresas de hardware Compaq, Digital, Gateway 
2000, Mitsubishi y Siemens Nixdorf, han sacado al mer- 
cado los primeros ordenadores portables con procesador 
Pentium II. La velocidad de dichos procesadores oscila entre los 
233 MHz y los 266 MHz y en algunos casos traen como opcion el 
DVD-ROM. Sus discos duros tienen como regia general de 4 a 8 GB, 
y cuentan en la mayoria de los modelos con 64 MB de RAM. 




H itachi ha lanzado 
al mercado su 
nueva estacion 
de trabajo, un ordenador 
con procesador Pentium II 
233 MHz, 32 MB de ECC 
DRAM (ampliables a 256 
MB), un disco duro de 4,3 
GB, un CD-ROM de 20X, 
un lector de discos de dis- 
quettes de 1.44 MB, puer- 
tos BUS y PCI/ISA y pre- 
paracion de fabrica para 
funcionar en Intranets y redes locales, gracias a la tarjeta de red y al modem 
de 56 Kbps que lleva incluido. Pero lo que es mas impresionante, es que in- 
corpora un monitor de cristal liquido que soporta resoluciones hasta de 
1.024 x 768, con 65.000 colores y un angulo de vision de hasta 140 2 . 

Si se quiere tener un equipo en casa que se saiga de lo normal, no hay mas 
que tener como opcion principal este que Hitachi acaba de sacar al mer- 
cado, toda una maravilla de la informatica. 
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os problemas de contrabando de 
chips siguen en alza. En esta ocasion 
la principal afectada a sido la empre- 
sa AMD, que ya ha enviado un aviso urgente a sus proveedores de Reino Unido acerca del ultimo 
envio de chips que, al parecer, son falsos. 

A pesar de que AMD le ha quitado importancia al caso, ha abierto una investigation exhaustiva a fin 
de localizar la fuente de difusion de esos chips, pero como al parecer este envio ha sido realizado 
desde alguna parte sin determinar del Este de Asia, mucho nos tememos que sera imposible lo- 
calizar al, o a los culpables. De cualquier forma, se sabe que cinco personas han sido detenidas en 
Taipei por poseer procesadores de Pentium II, por valor de varios millones de dolares taiwaneses. 
Aconsejamos encarecidamente que si vais a adquirir un ordenador, os asegureis de que lo que 
vais a comprar es realmente lo que estais pagando, porque nunca se sabe. 




LA TELEVISION 



MAS UTIL QUE NUNCA, 



D isponer de una consola desde la 
que es posible acceder a Interne- 
ta traves de la TV, es ahora posi- 
ble con Internet TV, que permite el acce- 
so desde la tele de casa, con teclado 
inalambrico y mando a distancia -cuatro 
buzones de e-mail, un navegador, SO y 
servicio de fax-. Sus caracteristicas tecni- 
cas son: Procesador RISC de 32 bit, 4 MB 
RAM, ampliables a 32, 1 MB de Flash RAM, 
ampliable a 8, modem de 33.6, actualiza- 
ble a 56 Kbps, o RDSI. 

Mas information: www.internettv.ari.es 




L a empresa experta en el sector au- 
diovisual e informatico Iomega, aca- 
ba de finalizar su ultimo proyecto: el 
Iomega Buz Multimedia Producer. 

Con este hardware vamos a poder realizar, 
de forma profesional, trabajos de edicion de 
imagen y sonido con una calidad muy supe- 
rior a la que se puede conseguir con las tarje- 
tas capturadoras de video. 

El software que viene incluido es de muy facil 
compresion y aprendizaje, haciendo factible 
la labor incluso para los menos iniciados en 
la materia. 

Los formatos de video soportados por el Io- 
mega Buz Multimedia Producer son MPEG, M- 
JPEG, AVI y Quicktime. 
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TARJETAS GRAFICAS 

U MD S.A. ha llegado a un acuerdo con la mul- 
tinacional alemana miroMedia para la dis- 
tribucion en exclusiva de sus tarjetas grafi- 
cas para toda Espana. MiroMedia se caracteriza por 
ser lider de mercado en toda Europa. Tiene acuerdos 
con los principales fabricantes de procesadores gra- 
ficos e incluye en sus tarjetas los mejores procesa- 
dores del momento (Voodoo, Voodoo 2 y Riva 128). 
Dentro de las tarjetas graficas basicas, dispone de la 
miroCrystal DVD, una excelente tarjeta 2D/3D que 
equipa un chip SIS 6326 para un alto rendimiento. 

La tarjeta es ademas descompresora de MPEG 2 por 
hardware, estando preparada para visualizar la ultima 
generacion de peliculas en formato DVD. 

La miroCrystal DVD incluye salida a TV, ya sea para 
ver las peliculas de DVD o para ver el entorno de Win- 
dows en la TV. 

MiroMedia dispone ademas de la miroMagic Pre- 
mium, una excepcional tarjeta aceleradora 3D que 
ademas es VGA 2D. Esta basada en uno de los me- 
jores procesadores graficos del momento: el Riva 
128 de la compama nVidia, corriendo a 128 bit. Su 
excepcional rendimiento 3D la situa como la mejor 
tarjeta del mercado para juegos bajo Direct 3D, el 
nuevo estandar de Microsoft para los juegos 3D. Su 
motor 3D permite aceleracion en ventana y soporta 
OpenGL, muy util para programas de modelado 3D 
(3D Studio) o de CAD. Al ser tambien una excelente 
VGA 2D, es ideal tambien para la reproduction de vi- 
deos, presentaciones, etc. 

La tarjeta incorpora 4 MB de SGRAM, y tiene salida a 
TV para ver en la television la imagen del ordenador, 
o para presentaciones, ensenanza, videos... 
Finalmente, miroMedia incorpora en sus tarjetas 
Hiscore y Hiscore 2, los super procesadores graficos 
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que han revolucionado el mundo de los juegos de or- 
denador. Los procesadores Voodoo y Voodoo 2 de la 
compama 3Dfx, respectivamente. 

Sus revolucionarias prestaciones situan a estas tar- 
jetas en la mejor opcion para obtener de la ultima ge- 
neracion de Juegos 3D el maximo partido. Equipa- 
das con 6 MB de RAM (Hiscore) y 12 MB de RAM 
(Hiscore 2), con salida a TV para ver los juegos en 
pantalla grande, y con juegos de demostracion, las 
miro Hiscore y Hiscore 2 suponen un antes y un des- 
pues en el mundo de las tarjetas graficas. 

UMD S.A., en su continuo esfuerzo por ofrecer el 
mejor servicio y en su position de distribuidor ex- 
clusivo en Espana, ha procedido a la localization al 
castellano de todos los manuales de usuario, asi 
como de los correspondientes envases. De esta for- 
ma, cualquier usuario podra acceder de manera Cla- 
ra y sencilla a toda la informacion relacionada con 
estas tarjetas graficas. 

Para mas informacion: UMD, S.A. 94-476-29-93. 
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LOS DISCOS DUROS 




M uchos os preguntareis, ^los megas de 
vuestro disco duro son cada vez mas es- 
casos? ,-Ya no teneis sitio para toda la in- 
formacion que pretendeis almacenar? Quantum va a 
solucionar todos vuestros problemas con este nuevo 
disco duro de increible capacidad. Hasta 12 GB de 
datos pueden ser almacenados. Por si eso fuera po- 
co, su velocidad de busqueda es altisima: por deba- 
jo de los 12 milisegundos y la transferencia de datos 
supera los 18 MB por segundo. 

Con este disco duro no deberiais tener ningun pro- 
blema a la hora de almacenar vuestros valiosos fi- 
cheros, juegos y utilidades, y too lo que se os antoje. 
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* La rival de Intel, Cyrix, ha 
lanzado al mercado una 
version mas potente de su 
procesador MediaGX. Este 
chip integra funciones 
multimedia en el procesado 
principal. Su velocidad es de 
233 MHz y el p redo de salida 
de unas 140.000 ptas. 

* Hayes rebaja los precios 
de sus modems en Inglaterra. 
El Accura 56K cuesta ahora 
veinte libras menos, y los 
demas han sufrido una 
reduccion similar. Esperemos 
que aqui ocurra lo mismo, 
pern en pesetas. 

* Ya esta disponible el IC- 
PCRIOOO, un receptor de 
radio, utilizable junto con el 
PC, que recoge frecuencias 
desde 0.01 MHz, hasta 1.300 
MHz. 

* Logitech lanza al mercado 
su TrackMan Marble +, un 

novedoso Trackball que 
permitira unos movimientos 
mucho mas precisos, ademas 
de la opcion de zoom de 
acercamiento y scroll vertical. 

* Plustek, empresa creadora 
de escaneres, acaba de 
finalizar la construccion del 
OpticPro A3P. Un escaner 
pensado para trabajar con 
laminas de tamaho DinA3. 

* Intel anuncia el inminente 
lanzamiento de su nuevo 
procesador Pentium II 700 
MHz, casi el doble de potente 
que el anterior, que alcanzaba 
los 400 MHz. Su presentation 
se realizo en el pasado CeBIT, 
que se celebro en Hannover, 
y la expectation fue 
asombrosa. 

* En el pasado CeBIT, 
Panasonic tambien p resento 
su primer DVD-ROM. El L F- 
D101 reconoce todos los 
DVD y CD-ROM, como si fuese 
un lector de 20X, al igual que 
los nuevos DVD-RAM, capaces 
de contener hasta 5,2 GB de 
informacion y los discos PD. 
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El anuncio oficial de que Sega estaba 
lista para lanzar, este ano, una nueva 
consola al mercado, no cogio 
demasiado por sorpresa a nadie. Quiza 
los detalles sobre fechas concretas 
constitufan la unica incognita, mas o 
menos compleja de despejar, en el 
laberinto de rumores, noticias, 
desmentidos y especulaciones varias 
sobre lo que iba a ser Sega Katana. Ahi 
estaba, sin embargo, el primer error y la 
primera sorpresa que la compama tenia 
reservada a la prensa, en el momento 
de hacer publicas las caracterfsticas de 
la nueva consola. Moria Katana y nacfa 
Dreamcast, el proyecto con el que Sega 
intenta reconquistar el prestigio y el 
mercado perdidos en el mundo del 
videojuego. La cita fue en Tokio. Cita a 
la que Micromanfa acudio gracias a una 
invitacion de la compama para asistir en 
vivo a uno de los acontecimientos mas 
esperados de los ultimos anos. 













Se llegamn a barajar mas de S.DOO nombres diferentes para la 
consola. antB5 de escoger el definitiuo 



L a situacion de Sega, a nivel domes- 
tico, resultaba, ciertamente, preo- 
cupante hasta hace pocos meses. 
Saturn habia resultado un fracaso 
de considerables proporciones en 
el mercado Europeo y Norteameri- 
cano. Japon es el unico lugar donde 
Sega mantenia su prestigio, y su 
trozo del pastel en el negocio de los videojue- 
gos, por encima incluso de Nintendo 64. 

Las razones para que Saturn no alcanzara el exi- 
to esperado se basan en muy diversos factores. 
Por un lado, la complejidad del hardware de Sa- 
turn -de un gran potencial teorico, pero bastan- 
te complejo de aprovechar en la practica-, que 
dificultaba a los desarrolladores el poder explo- 
tar todas sus posibilidades tecnicas. Por otro, 
unos precedentes bastante desgraciados en el 
lanzamiento de nuevo hardware (Mega CD, 32X, 
etc.) que, amen de no cumplir con casi ninguna 
de las promesas hechas a los usuarios sobre 
una revolution en el nacimiento de un nuevo uni- 
verso de software, se sucedio a una velocidad 
tan vertiginosa que la confusion del usuario entre 
caracteristicas tecnicas, ofertas de software, 
compatibilidad de los sistemas disponibles, 
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fTluchos juegos arcade 
podran ser transferidos 
a formato Dreamcast. g 
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posibilidades de conexion entre si... y unos pre- 
cios algo desorbitados, al igual que el de Saturn 
en el momento de su lanzamiento, no contribuian 
lo mas minimo a que la consola de 32 bit de Se- 
ga naciera como un sistema popular. 

Hasta la fecha, Sega siempre ha tenido el col- 
chon Salvador del sector arcade y los parques 
tematicos, para compensar las posibles des- 
gracias economicas en el mercado domesti- 
co. Sin embargo, y en palabras del Presidente 
de Sega, Shoichiro Irimajiri, "la compania no 
podia seguir manteniendo la actual situacion 
en el mercado de consolas." 

Sony y PlayStation -algo que muy pocos hubie- 
ran podido imaginar hace unos cuantos ahos, 
cuando Nintendo era el enemigo a batir- pueden 
haber sido, en gran parte, los responsables di- 
rectos -o uno de los factores determinantes- 
del nacimiento de Dreamcast, amen de la nece- 
sidad imperiosa de Sega de recuperar el presti- 
gio perdido, y la confianza de los usuarios y del 
gran mercado (la mayoria de desarrolladores y 
grandes distribuidores habian dejado, casi por 
completo, de lado el apoyo a Saturn y a la pro- 
duction de juegos para esta). 

Curiosamente, quiza por casualidad -desen- 
ganemonos, las casualidades no existen en un 
mercado como este-, desde Sony Japon se 
rompio el silencio sobre el desarrollo de Play- 
Station 2, poco despues de que Sega hiciera 
oficial el lanzamiento de Dreamcast para este 
mismo ano. iCosas de la vida! 

Y asi, llegamos al 21 de Mayo de 1.998. Tokio, 
Japon. Los preparativos para la multitudinaria 
conferencia (unas 850 personas acreditadas) 
de presentation de la nueva consola de Sega, y 
la posterior fiesta-celebration comienzan a pri- 
mera hora de la rnahana. La rueda de prensa 
comenzara a las cuatro de la tarde. Y es enton- 
ces cuando se descubre la primera sorpresa... 

SEGA. THE flEUJ CHHLLEF1GE 

Bajo el nombre de "El Nuevo Desafio”, Sega 
se prepara para hacer oficiales todos los ru- 
mores: tecnologia basada en arquitectura y SO 
de PC, la alianza con distintos proveedores de 
tecnologia (Hitachi, Yamaha, NEC, Videolo- 
gic...), las especificaciones de la maquina.... 
En uno de los salones del Hotel New Otani co- 
mienzan a colocarse pantallas gigantes de vi- 
deo, sillas, televisiones... Y cuelgan varios car- 
teles con un nombre enigmatico: Dreamcast. 
Oficialmente, Katana acaba de morir. 
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B ajo la promesa de que todos los titulos de- 
sarrollados p or third parties estaran dispo- 
nibles en exclusiva para Dreamcast (y, posible- 
mente, muchos de ellos para PC, pu esto que 
la modificacion en el p aso de uno a otro siste- 
ma es minima, dado el soporte tecnologico y 
de SO), Sega y Warp celebran en el Tokio Inter- 
national Forum la Premiere mundial de «D2», an- 
te una audiencia en vivo de mas de 5.000 per- 
sonas -habia que ver las colas kilometricas 
antes de que se abrieran las puertas- el ambi- 
cioso y largamente esperado titulo disehado 
p or Kenji Eno. 

La segunda parte de «D» continua con la misma 
p rotagonista, Laura, y un argumento diabolica- 
mente retorcido, en el que accion y terror se 
dan la mano, y con una dosis de gore realmen- 
te alucinantes. 



El que iba a ser uno de los titulos estrella de 
la fallecida tecnologia M2, desarrollada p or 
3D0, ve finalmente la luz en un aconteci- 
miento que se transmitid por Internet a todo 
el mundo en tiempo real -gracias a RealVi- 
deo-, el dia 23 de Mayo de 1.998. Kenji Eno 
actua como maestro de ceremonias en un 
evento que se inicid con los acordes de «Car- 
mina Burana», y la proyeccion Integra de la 
secuencia de introduccion del juego (/mas de 
10 minutos de imagen sintetica en accion!). 
Finalmente, Eno da paso a la exp licacion (en 
japones, claro) de diversas caracteristicas 
del juego y de las posibilidades tecnicas de la 
maquina. El logo de «D2» se muestra en pan- 
talla, con una textura metalica "sangrienta", 
rotando, con zooms, reflejos en tiempo re- 
al... El modelo 3D de Laura -varios cientos 



de miles de p oligonos- aparece en escena y 
elabora una coreografia de animaciones en 
tiempo real asombrosa. Y, por fin, el juego. 

Un paisaje nevado entre montahas, camaras 
que avanzan, rotan, giran y siguen la accion a 
toda velocidad, un entorno 3D de gran detalle, 
accion en tiempo real (3D, tiempo real, una chi- 
ca... cualquiera diria que «Tomb Raider» ha de- 
jado huella...) y, de repente... mel sistem a se 
cuelga!!! Eno, entre aplausos y gritos de animo 
de sus admiradores, p/de disculpas y excusa 
el error argumentando un desarrollo al que le 
queda mucho. No todo iba a ser perfecto. 
Irimajiri pone la nota final al evento, ante la acla- 
macion y los aplausos del publico, que com- 
prueba que Sega no se ha ido, y que Dream- 
cast es algo mas que una promesa de futuro. 
Y es que el futuro ya esta aqui. 
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Aunque a algunos el nombre de la consola nos 
parece mas apropiado como titulo de un JDR ni- 
pon, que como denomination de origen de una 
pieza de hardware, la decision no ha sido fruto de 
la casualidad. Mas de 5.000 nombres se llegaron 
a barajar, hasta la election final, en el que se sin- 
tetiza el esplritu de la maquina. Una tecnologia 
de ensueho y una calidad visual y unas posibili- 
dades de juego, comparables a un entorno de 
calidad cinematografica. 

La presentation de Dreamcast, teoricamente, es 
un evento preparado y orientado al mercado ja- 
pones, aunque Sega ha tenido la deferencia de in- 
vitar a unos cuantos representantes de la prensa 
internacional, entre los que nos contamos. Y 
cuando, finalmente, se llegan a las cuatro en pun- 
to de la tarde, una dulce voz femenina japonesa 
anuncia a Shoichiro Irimajiri como gran Maestro 
de Ceremonias del acontecimiento. Las luces ca- 
en, y comienza el espectaculo. 

El comienzo del discurso de Irimajiri (en japones 
aunque, gracias a Dios, con traduction simulta- 
nea al ingles) agradece la asistencia del publico 
presente, y ensalza las virtudes de Sega y de su 
nuevo proyecto, hablando de revoluciones tec- 
nologicas y de concepto, con referencias direc- 
tas a las diversas compahlas que han participado 



en el proyecto. NEC y Videologic, con el soporte 
de la tecnologia grafica Highlander, basada en el 
Power VR 2; Yamaha, creador de los chips dedi- 
cados al apartado sonoro; Hitachi, responsable 
del desarrollo del SH4, CPU principal de Dream- 
cast, un chip de 128 bit con dedication y soporte 
extraordinarios de entornos 3D... y Microsoft, no- 
ticia de la que hubo confirmation muy pocas se- 
manas antes del acontecimiento de Tokio. 

En la conferencia de desarrolladores celebrada 
en EE.UU., se hizo una demostracion de la tec- 
nologia de Dreamcast mediante una emulation 
por PC, con la base de Windows CE como SO. Y 
es que una version especial de Windows CE, y no 
otra cosa, sera el SO de Dreamcast. iExtrano? 
No, realmente, si tenemos en cuenta que toda la 
arquitectura de la maquina parte de una base 
practicamente identica a un PC, pero dedicada y 
optimizada para videojuegos. 

in DEmosiRHCion 

En el punto algido de la conferencia, Irimajiri anun- 
cia que en las pantallas de video se va a poder 
contemplar, por vez primera de forma publica, 
solo una pequefia demostracion de lo que la tec- 
nologia de Dreamcast es capaz de conseguir. 



Solo la punta del iceberg, con una demo desa- 
rrollada en pocos dias, y a modo puramente ilus- 
trativo pues, segun el Presidente de Sega Japon, 
lo que alii aparecera no es mas que una serie de 
escenas que llegan a un 20% de lo que la version 
final de la maquina ofrecera. 

Una foto de Irimajiri aparece en pantalla. El angu- 
lo de vision varia para obtener una perspectiva 
lateral de la misma y entonces, la cara del maes- 
tro de ceremonias pasa de las dos dimensiones a 
adquirir una consistencia 3D, casi autentica y, en 
tiempo real, comienza a hablar y continuar el dis- 
curso del Irimajiri de carne y hueso. 

La calidad grafica es brutal (SVGA en millones de 
colores, reflejos, brillos, efectos volumetricos de 
luces, rotacion del modelo...), y entonces co- 
mienza el primer espectaculo visual de la velada. 
Focos de colores comienzan a rotar alrededor 
de la cabeza del Irimajiri virtual a velocidad de 
vertigo. La textura de la cara cambia y se hace 
metalica, con todo tipo de efectos de reflexion y 
especulares... Luego se vuelve transparente, 
mas tarde se deforma... Solo un aperitivo para 
la siguiente escena, un travelling imposible de ida 
y vuelta, una y otra vez, sobre una isla en una 
puesta de sol deslumbrante, en la que la camara 
se mueve por las callejuelas de una ciudadela, ►- 
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Dreamcast 

en el 13 

T ras la presentation de Dreamcast en 
Japon, Sega of America presento el 
dia 27 de Mayo, justo antes de la celebra- 
tion del primer dia del E3, y en un acon- 
tecimie nto similar al que tuvo lugar en To- 
kio, Dreamcast. 

Este tipo de eventos “off the show" son 
bastante habituates en las ferias del video- 
juego. Aunque, en la presente ocasidn, el 
acontecimiento tenia mas relevancia que 
en otros momentos. 

Una de las actualizaciones de information 
mas importantes, ofrecida por Bernard Sto- 
lar, Presidente de SOA, fue el acuerdo con 
nuevos third parties para la distribution 
propia de juegos desarrollados para Dre- 
amcast. Las cinco compahias nombradas 
fueron Acclaim, Midway, GTi, Interplay y Mi- 
croprose. Sin embargo, las sorpresas no 
acabaron ahi. 

Tras un largo discurso en el que se re- 
marcaron las excelencias tecnologicas de 



dominada por el torreon de un castillo. Absoluta- 
mente delicioso -con tres millones de poligonos 
por segundo se pueden hacer grandes cosas- 
Poco despues, empiezan a aparecer las prime- 
ras referencias a caracteristicas de la maquina y 
de sus perifericos. El mas impactante es el VMS 
(Visual Memory System), un pequeno dispositivo 
que se inserta en el pad de Dreamcast, cuyo uso 
va de la configuracion como tarjeta de memoria 
para salvar partidas, a la planificacion de com- 
bos, diseno de estrategias para un JDR, configu- 
racion de coches en juegos de carreras, etc. 
Que, en lugar de aparecer en pantalla, se visuali- 
zan en este dispositivo, por si queremos evitar 
que un contrincante descubra nuestros secretos. 
0 para juegos en red, por Internet... o el uso por 
separado como una consola portatil, capaz de 
conectarse con otro VMS para disfrutar de pe- 
quenos juegos. Una idea alucinante que incluso, 
va a permitir que Sega lance en Japon este vera- 
no, antes de la apricion de Dreamcast, el VMS 
por separado. Y es que el VMS permitira jugar 
con partidas salvadas en casa, en una maquina 
recreativa do que indica que una placa arcade, 
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Dreamcast, Stolar anuncio la presentation 
de un video de varios segundos, en el que 
se iban a contemplar las primeras image- 
nes de un juego, actualmente en desarrollo 
(y, de momento, sin nombre) que iba a de- 
mostrar lo que la potencia de la maquina, a 
un 20%, era capaz de alcanzar en calidad 
visual. All I aparecid un shoot'em up 3D de 
naves, que parecia imposible de imaginar 
en un sistema domestico de videojuegos, 
hace solo unas semanas. La calidad grafi- 
ca era tal, que parecia estar contemplando 
una animation tipica de demostracion de 
una estacion de trabajo de Silicon Grap- 
hics, solo que aquello era tiempo real, y 
una consola. Algo fascinante dotado de 
unos efectos de luz, texturas, graficos, re- 
solution, animaciones, movimientos y 
efectos visuales apabullantes. 

Si esto es solo el principio de lo que nos 
esp era con la consola Dreamcast, estamos 
de enhorabuena. 



con el nombre clave de Naomi, y basada en la 
tecnologla de Dreamcast, esta en camino), en- 
viar datos por telefono... y muchas mas aplica- 
ciones aun no desveladas. 

La presentation finalizo con la presencia de los 
representantes de las companlas involucradas en 
el proyecto, incluyendo a Bill Gates, en un discur- 
so grabado en video, y subtitulado en japones, 
en el que comentaba su total confianza en Sega y 
en este proyecto, y la esperanza de llegar a ha- 
cer grandes cosas en comun, en el futuro. Y ya 
se sabe que lo que Bill se proponga... 

LH DEmDSIRHClQn Cm E] 

Una segunda demostracion de la tecnologia de 
Dreamcast tuvo lugar el dia siguiente, solo para 
los periodistas europeos, en las oficinas de Se- 
ga Japon. Hideki Sato, uno de los principales 
responsables del proyecto, y supervisor del de- 
sarrollo de hard y soft de Dreamcast, actuo co- 
mo anfitrion. 

Alii, y bajo la prohibition total de tomar foto- 
grafias o grabar en video cualquier imagen, se 
nos repitio la secuencia de la ciudadela que se 
presento en la conferencia del dla anterior, y 
escenas de varios "proyectos” (puede que se 



conviertan en juegos, puede que no) para de- 
mostrar algunas de las posibilidades de la ma- 
quina. La advertencia de que la emulation se es- 
taba haciendo por PC -el diseho final de la 
arquitectura esta acabado, pero la production in- 
dustrial de placas base aun no ha empezado-, y 
de que aquello no era sino una tercera parte, co- 
mo mucho, de lo que la maquina daria de si, dio 
paso a una espectacular carrera de prototipos 
que "volaban” por la pista del circuito mas deta- 
llado y realista que imaginarse pueda. Despues, 
un extraho personaje se movia por la superficie 
de un lago, pilotando un no menos curioso vehk 
culo parecido a una moto de agua, mientras la 
luz cambiaba constantemente, afectando a la re- 
flexion y refraccion del entorno subacuatico. 

Sato San paso a explicar algunas particularida- 
des de Dreamcast (resoluciones desde 640x480 
y superiores, 64 canales de sonido 3D, CD de ak 
ta densidad -lo que se interpreto como que los 
juegos estaran soportados en un CD de 1GB, 
grabado por ambas caras-, posibilidades de uso 
de Dolby Surround y Pro Logic en la maquina 
-que no nos quisieron confirmar-...). 

En definitiva, algo que se perfila como tecnologk 
camente superior, y en cuestion de jugabilidad, 
con posibilidades impensables. 
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japones ha estadD 
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EUROPEH 

Uno de los puntos 
que Sega esta for- 
taleciendo para el 
lanzamiento de Dre- 
amcast en Europa 
es el relativo a con- 
tar con un grupo de 
desarrolladores ex- 
perimentados y de 
reconocido presti- 
gio, capaces de 
aportar talento y ca- 
lidad a los tltulos 
propios que se de- 
sarrollen en el viejo 
continente Uel Dream(cast) Team?) La politica y 
la estrategia no ha consistido unicamente en al- 
canzar acuerdos con estos equipos de progra- 
macion, sino en invertir en ellos, pasando a ser 
propiedad, en parte o totalmente de Sega, para 
asegurar un stock de juegos lo suficientemen- 
te interesante y atractivo. Asi, alii se presenta- 
ron ante la prensa portavoces de Appaloosa 
(creadores de, entre otros, «Ecco»), Argonaut 
(«Croc», «Starwing»...), Red Lemon, Bizarre 
Creations («Formula 1»), y No Cliche, compahia 



Habra una nueua placa 
arcade basada en la 
tecnologia q 
arqultectura de 
Dreamcast. Ilamada 
flaomi Vu Sueuhi qa 
esta trabajandn en 
ella q comento hace 
pnco que consiguia. en 
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lanzamiento japones de la maquina, y entre los 
que estara (rumores, rumores y mas rumores) 
el ansiado proyecto de Tetsuya Mizuguchi de 
realizar un juego de fantasia (rol y aventura) co- 
mo nunca antes se ha visto. Eso sera el 20 de 
Noviembre (y, que casualidad, el 23 de No- 
viembre Nintendo lanzara «Zelda 64. The Ocari- 
na of Time», para N64). 



formada por el equipo integro de lo que fue 
Adeline, con Frederick Raynal («Alone in the 
Dark», «LBA») como director de desarrollo, y 
perteneciente al 100% a Sega. 

Algunos de los detalles que se desvelaron so- 
bre los titulos en los que estan trabajando — nin- 
gun nombre, ninguna imagen, ningun detalle 
descriptivo- nos remiten a los generos en que 
cada uno de estos equipos mas acostumbrados 
estan: Carreras de coches, Accion, Simulacion, 
Aventuras.... Una buena forma de asegurarse 
variedad y calidad para el lanzamiento europeo 
de Dreamcast (Navidades del 99), para el que 
se preven disponibles, al menos, 30 titulos. 
Sega, por su parte, ya esta ultimando los cinco 
primeros juegos que acompabaran al gran 
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E l VMS es, quizas, una de las innovaciones 
mas rompedoras del diseho de Dreamcast. 
El pequeno Invento es capaz de ofrecer una va- 
riedad de uses como pocos pueden imaginar, 
desde la grabacion de datos hasta la conexion 
con una recreativa y, desde luego, una de sus 
aplicaciones mas importantes, como portatil. 

Tan es asi. que el dato de que Sega lo vaya a Ian- 
zar antes de la aparidon de la maquina da idea de 
su potencia. De hecho, ya empiezan a circular in- 
formaciones sobre juegos exclusivos del VMS, y 
se conoce el primero de ellos. A los pocos cf/as 
de la presentacion de Dreamcast, el nombre «At- 
su mete Godzilla» y las primeras imagenes, han 
sa lido a la luz. Se trata de un juego protagonizado 
por el popular monstruo creado por la Toho, a 
camino entre un arcade de lucha y un DigiMon 
(una variedad de Tamagotchi), en el que el gana- 
za el DNA del enemigo para 



[ f/ primer juego )— 












crecer y mutar. Asi, se veran personajes en - At - 
sumete Godzilla » como Mothra y King Ghidra. 

El juego, desarrollado por Sega, se podra adqui- 
rir primero en todos los cines (japoneses) que es- 
trene n «Godzilla‘ y mas tarde en las tiendas. Se 
calcula un precio que ronde los 20 $ para el jue- 
go, y que el VMS valdra otros 20 
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Shoichiro Irimajiri 

PRESIDENTE DE SEGA JAPON 



Entrevista a 



" Dreamcast es la mejormaquina de 
juegos que existe en todo el mundo... " 



Es Presidents de Sega 
Enterprises desde hace 
pocos meses, pero parece 
tener las ideas muy 
claras. Es, ademas, el 
maximo responsable en el 
intento de volver a colocar 
a Sega en el lugar que no 
hace tanto ocupaba, de la 
mano del proyecto mas 
ambicioso (y arriesgado) 
que la companfa haya 
afrontado jamas, con el 
lanzamiento de una nueva 
consola, adelantando casi 
dos anos sobre las 
previsiones mas 
optimistas el nacimiento 
de una nueva generacion 
de hardware. 
Dreamcast nacio, 
oficialmente, en Japon, el 
21 de Mayo de 1 .998, y 
Micromania viajo hasta 
Tokio para conocer los 
detalles del 
acontecimiento y escuchar 
las declaraciones de 
Shoichiro Irimajiri 
respecto a la apuesta de 
Sega para llegar a su 50° 
aniversario, en el 2.001, a 
la cabeza del mercado. 



MICROMANIA: Puesto que Sa- 
turn aun se mantiene fuerte en el 
mercado japones, <;cual sera la es- 
trategia de Sega para el lanzamien- 
to en Japon de Dreamcast? 
SHOICHIRO IRIMAJIRI: El lan- 
zamiento de una nueva mdquina como 
Dreamcast en el mercado japones no 
implied que vayamos a dejar de lado 
Saturn. En primer lugar , aun existe 
una importante demanda en japon , y 
Sega seguird proveyendo de software a 
Saturn, aparte de los proyectos que se 
esten desarrollando para Dreamcast. 
Nuestros planes proven que de aquf a 
que Dreamcast este disponible, y hasta 
final de aho, habrd entre 250 y 300 tf- 
tulos mas para Saturn, en Japon. 
Tambien queremos potenciar Saturn 
como una mdquina atractiva para los 
desarrollos de " third parties ", puesto 
que con la base de hard actualmente 
instalada Saturn se encontrard en una 
position ventajosa, en la que habrd me- 
nor competencia entre desarrolladores 
y se puede contemplar como una gran 
oportunidad de conseguir beneficios, 
as( como una presencia importante en 
el mercado de earn al usuario final. 
Sobre todo, podemos pensar en los 
"third parties" que sean capaces de sa- 
car partido de juegos 2D. A veces es 
complejo (para los desarrolladores) 
trasladar la ambientacion de un juego 
en 2D a 3D, aparte de la complejidad 



que encierra Saturn para estos desarro- 
llos. Y, bueno, en Japon hay una auten- 
tica pasion por la animation 2D... Asf, 
podri'amos plantear una situation del 
mercado en la que los juegos de gran 
calidad, 3D, sen'an desarrollados para 
Dreamcast, y los juegos 2D podrfan 
enfocarse hacia Saturn. 

MM.:Parece que, en cualquier caso, 
PlayStation domina el mercado en 
Japon. ^Como puede el lanzamien- 
to de Dreamcast, y como podria Se- 
ga, atraer a parte de ese mercado 
que esta volcado en PlayStation? 
S.I.: La potencia del hardware Dream- 
cast es muy superior a todo lo que 
PlayStation pueda ofrecer ahora mis- 
mo. Ademas, la gran mayoria de "third 
parties " ya han declarado que sus 
grandes tftulos, sus mas ambiciosos 
proyectos, quieren desarrollarlos para 
el soporte que les ofrece Dreamcast, por 
la mejor tecnologfa que ofrece. 

En cualquier caso, dentro de poco mds 
de un aho o dos, esa pregunta no ten- 
drd sentido, o se la estardn haciendo a 
Sony, puesto que es la epoca en que 
PlayStation 2 sera lanzada. De todos 
modos, para entonces Sega y Dream- 
cast ya llevardn tiempo en el mercado, 
y existird un gran numero de juegos, 
con lo que nuestra ventaja es evidente. 
Tambien hay que tener en cuenta que 
incluso si PlayStation 2 sale a la venta 



antes de lo previsto, supongamos que a 
mediados de 1.999, Dreamcast cuenta 
con una tecnologfa Ifder en cada apar- 
tado especffico (CPU, grdficos, sonido, 
SO...) y es muy diftcil que esta tecnolo- 
gfa sea batida con facilidad. Asf, no se 
puede comparar, ahora mismo , lo que 
un juego de Dreamcast ofrece con lo 
que tiene PlayStation disponible. Po- 
dre responder a ello cuando PlaySta- 
tion 2 esteen el mercado. 

MM.: El lanzamiento de Dreamcast 
en el mercado europeo y los 
EE.UU. se retrasa hasta navidades 
del 99. ^La razon es que, para esas 
fechas, PlayStation puede encon- 
trarse en una posicion menos afian- 
zada de la que dispone hoy dia? 
S.I.: Sabemos que el mercado en Euro- 
pa y en Estados Unidos es un area muy 
compleja para Sega en estos momentos. 
Saturn no hafuncionado nada bien en 
estos mercados, y queremos contar con 
una seguridad del 100%, e incluso del 
200%, de que en el momento en que 
Dreamcast aparezea en Europa y 
EE.UU., cuente con el suficiente nu- 
mero de tftulos de calidad. 

Por eso el lanzamiento se realizard an- 
tes en el mercado domestico (Japon), 
dondeya tenemos esa seguridad. 

El desarrollo, ademas, de un juego en 
Europa o Estados Unidos suele resul- 
tar mds largo que en Japon, con linos 
18 meses de media, por las propias ca- 
racterfsticas de los tftulos que se de- 
mandan en cada area. 

No podemos adaptor todos los juegos 
que se desarrollan en Japon a los gustos 



El coste global del desarrollo de Dreamcast se 
sitOa en torno a los 5D0 millones de dolares 
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del publico de diferentes mercados y, 
por otro lado, los " third parties ", en 
Europa y Estados Unidos, han empe- 
zado a trabajar hace muy poco con la 
tecnologi'a de Dreamcast, y deben ter- 
minar de familiarizarse con ella, ade- 
mds de tener que disponer de tiempo 
para programar juegos de calidad. Por 
eso el lanzamiento se retrasa casi un 
ano en estas zonas. 

MM.: Dreamcast basa casi toda su 
tecnologia en una arquitectura de 
PC. <;No cree que esta decision 
puede afectar la vision del usuario 
en Japon, considerando Dreamcast 
como una maquina que realmente 
no este enfocada, al 100%, hacia los 
videojuegos? 

S.I.: En Sega creemos que Dreamcast 
es la mejor maquina de videojuegos 
existente en el mundo. Y, probable- 
mente, pese a que la tecnologi'a esta 
continuamente evolucionando , lo se- 
guird siendo hasta el aho 2.000 , por lo 
menos. Esa es nuestra perception. 
Ademds, puede ser considerada como 
el mejor sistema de entretenimiento 
domestico en diversos aspectos , aun- 
que en Sega nos hemos centrado en el 
videojuego , unicamente. 

La razon para usar Windows CE, por 
ejemplo , es muy sencilla, ya que desed- 
bamos que la maquina pudiera dispo- 
ner de la mayor variedad posible de ti- 
tulos y generos. La gran mayon'a de 
desarrolladores comenta la sencillez y 
versatilidad de la maquina en diversos 
aspectos, a la hora de disehar un jue- 
go. Por ejemplo, el uso del CD es mu- 
cho menor que en otras consolas, y se 
puede acceder directamente a toda la 
potencia que brindan la memoria y el 
hard 3D casi instantdneamente. 
Cuanta mas potencia se ofrezca en el 
hardware, mas posibiluiades existen de 
disponer de variation en el software. 
Pongamos como ejemplo la milsica, 



que en el futuro sera mo de los aspec- 
tos mas importantes de un juego en 
formato domestico, como de hecho lo es 
ya en algunas mdquinas arcade. Exis- 
ten muclusimas recreativas que basan 
gran parte de su atractivo en un sonido 
espectacular. Asi, ademds, podemos 
pensar en una serie de h'tulos en gene- 
ros innovadores para las consolas. 
Quizd los grandes distribuidores y de- 
sarrolladores no entren en estas nue- 
vas categories, pero habrd otros nuevos 
que si. 

MM.: «;Ha sido uno de los objeti- 
vos concretos de Sega para la nue- 
va consola, situar Dreamcast como 
la plataforma ideal para JDR? 



S.I.: Una de las condiciones que situan 
a Dreamcast a la vanguardia tecnold- 
gica, es la posibilidad de disfrutar de 
un nivel de calidad visual casi cinema- 
togrdfica. Si pensamos en un JDR, es 
fdcil darse cuenta que la historia de un 
juego de estas caracteristicas se desa- 
rrolla como si fuera una pelicula... En 
el pasado, han existido juegos de gran 
calidad, y con secuencias de animacion 
fabulosas, pero al entrar en el area de 
verdadera interaction, los grdficos, de 
repente, cambiaban drdsticamente. En 
Dreamcast podemos tener una calidad 
grdfica similar en la parte interactiva y 
en las secuencias cinemdticas, asi, en 
mi opinion, es la maquina perfecta 
para desarrollar JDR de calidad. 



MM.: Tradicionalmente, el que Se- 
ga haya estado presente en el mer- 
cado con cada nueva maquina mu- 
cho antes que los competidores, no 
parece haber dado resultados visi- 
bles, a la larga, como la estrategia 
correcta. <;No habria resultado mas 
adecuado haber esperado a que 
Sony o Nintendo hicieran el si- 
guiente movimiento? 

S.I.: Ahora mismo, en el mercado, y 
dentro de lo que en su momento se 
bautizo como maquina de la nueva ge- 
neration, existen tres formatos: Sa- 
turn, PlayStation y Nintendo 64. Es- 
tas dos no serdn sustituidas por un 
nuevo hardware hasta, probablemente, 
dentro de un par de ahos, mientras que 
Sega lo va a hacer este mismo ano. 

De todos modos, no se puede decir que 
existe un periodo concreto, 0 previsi- 
ble, para cambiar una maquina por 
otra en el mercado. Puede que PlayS- 
tation se vea desplazada por PlaySta- 
tion 2 en 1.999, y que Nintendo 64 no 
sea sustituida por un nuevo hard hasta 
el aiio 2.001. Puede que, incluso, de 
ahora en adelante, las nuevas mdqui- 
nas sean sustituidas por todas las com- 
pahias a la vez, de manera simultdnea, 
dependiendo de las exigencias del mer- 
cado. Asi, no es tan important e llegar 
primero, sino llegar primero y satisfa- 
cer las exigencias de calidad, a la vez. 

MM.: ^Como cree que afectara al 
futuro de las consolas el soporte de 
juegos por Internet? ^Existe, real- 
mente, un negocio con futuro para 
este soporte, entre las consolas? 

S.I.: Existe, ciertamente, una demanda 
de juegos online en el mercado, y de so- 
porte de estos juegos en muy diversas 
facetas. Al mismo tiempo, desde la 
perspectiva de negocio del juego onli- 
ne, existe un intere's concreto por parte 
de Sega, antique el camino a seguir 
aim debe ser definido. De hecho, casi 
todos los desarrolladores afirman que 
en un plazo de un par de ahos muchas 
cosas habrdn cambiado drdsticamente. 
Asi que, sin tenerlo todo muy claro, si- 
guen desarrollando juegos online, aun- 
que hay mucho que explorar y definir. 



El uorteH (logo I de Dreamcast simboliaa el nacimiento de la maquina g 

de un nueuu uniuerso de uideojuegns 







Dreamcast™ 



Hun no esta decidido el color final de la maquina 
(por el momento. blancal 



MM.: En mercados como Europa Y 
Estados Unidos, donde Saturn 
puede considerarse un fracaso, 
«;puede crearse un conflicto con el 
lanzamiento de Dreamcast, a la ho- 
ra de alcanzar un exito aceptable? 
S.I.: Bueno, incluso en Japon se puede 
decir que hemos perdido un pequeno 
porcentaje del mercadodel videojuego , 
a medida que PlayStation ha ido ere - 
ciendo y convirtiendose en una fuerza 
dominante. Asi, para volver a recupe- 
rar la confianza de todo tipo de usua- 
rios 1 / del mercado, tenemos planeadas 
una serie de distintas actividades. 
Siempre desde la perspectiva de buscar 
la satisfaction del usuario final. 

Hasta que el 20 de Noviembre se lance 
la maquina , se preven varias acciones 
de marketing y, en EE.UU. y Europa 
en concreto, donde la situacion de Sa- 
turn no es nada optimista, se tendrd 
que llevaracabo un esfuerzo especial. 

MM.: ^Cuantas compamas han lle- 
gado a un acuerdo con Sega para 
realizar juegos para Dreamcast? 
S.I.: Es complicado responder a esta 
pregunta. En Septiembre se dard mas 
informacion, con nombres de compani- 
as , desarrolladores y juegos. 



Por ahora, solo puedo decir que unos 
120 equipos estdn implicados en el de- 
sarrollo de juegos para Dreamcast. 

MM.: ^Cuales son las previsiones 
en ventas, en el momento de su 
lanzamiento en Japon? 

S.I.: Planeamos movernos en unas ci- 
fras que oscilen entre un millon y un 
millon y medio de mdquinas, hasta 
Marzo de 1.999 (en japon). 

MM.: ^Cual ha sido el coste global 
del desarrollo de Dreamcast? 

S.I.: En cifras brutas, unos quinientos 
millones de dolares. En todo caso, ha - 
bria que matizar diversos aspectos. En 
cuanto al desarrollo del hardware en si, 
entre 50 y SO millones de dolares. Para 
el software algo asi como 150 o' 200 mi- 
llones y, en cuestiones de marketing y 
promociones, unos 100 millones de do- 
lares en cada mercado en concreto. 

... Antes de entrar en el mercado del vi- 
deojuego mi trabajo estaba en el mun- 
do del motor. Cuando teniamos que 
preparar el diseho de un nuevo coche, 
el coste podia ser unos 200 millones de 
dolares y, ahora, para esta " pequeha " 
maquina, casi triplicamos ese presu- 
puesto. jNo entiendo nada! (risas). 
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Netmam@ 
On Line 



[Windows 98 ya esta 
aquf! Y con el, 
Microsoft Internet 
Explorer para 
facilitarnos la 
navegacion por la Red. 
Pero en la WWW estan 
disponibles de forma 
gratuita otros Sistemas 
Opera ti vos que luchan 
por hacerse un hueco 
entre los cibernautas y 
que os damos a 
conocer. 



Os damos la hieavenida a 
una de las.zonas mas 
dinamieas de vuestro 
exclusive Web. 

'En Forum podreis p.olemi- 
zar sobre multitud de 
temas... Y los nuevos 
netreportajes: 

Iiifdrme 
Outlook 98 
Repnrlaje 

Mundial Franeia 98 
Infonnc 

El futuro de Id conexion a 
Internet 



Y como siempre, las 
secciones de Cibercity, 
Cibermama, Intergida, 
Internet Prdctico y 
mucho mds... 



Bienvenidos 



netmam@ 
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Os presentamos las 
nuevas Comunidades 
Virtnales, la forma mas 
facil y actual de hacer 
amigos en la Red. 

Y para conseguir sonido 
de calidad a un tamano 
razonable, surge MP3, 
un formato de audio 
que dara mucho que 
escuchar en Internet. 
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PRACTICA PARA 
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INTERNET 



YAALAVENTA 
ENTU QUIOSCO 
• POR SOLO 550 PTAS 

http://www.hobbypress.es/NETMANIA 











FORMA DE VOTACiGM: Cada mes, teneis cinco votos; podels votar 
coino mdximo a cinco juegos y como minlino a uno, y no podels dar 
mas de dos votos al mismo juego. 



Pudiera parecer mas logico 



Tempestad 

tras La calma 



al reves, pero no es asi. 
Tras unos meses de relativa 
calma en el panorama 
estrategico, viene el E3 a 
revolucionarlo todo con 
novedades apabull antes como 
«Tiberian Sun», «Sid Meier's 
Alpha Centauri» o «Heroes of 
Might and Magic 3», por 
poner un ejemplo de los mas 
sonados y esperados. Una 
tormenta de juegos que va a 
descargar con furia en los 
proximos meses. La tendencia 
es conti nuar con las series 
ya conocidas mediante 
sucesivas conti nuaci ones de 
titulos de exito, y 
desarrollar en el campo del 
tiempo real. Todo muy 
previsible y muchas veces 
poco innovador, pero nos 
gusta. iQue le vamos a 
hacer! A disfrutar. 




Nuestro nuevo lider se mantiene firme en 
la cabeza de la tabla, a la que se aiipan 
tambien con mucha fuerza «Civil ization 
II* y «Age of Empires*, que reciben prac- 
ticamente los mismos votos y de las mis- 
mas personas. El que sufre el descalabro 
es «C&C: Red Alert*, que quiza se recu- 
pere ahora con el anuncio de la proxima 
publication de Siberian Sun*. 



B ienvenidos un mes mas a 
vuestra seccion estrategica 
preferida. Como ya nos co- 
nocemos de sobra casi todos, 
me salto las presentaciones 
protocol ari as y voy di recto 
al grano, o sea, a vuestras cartas y e- 
mails. Antes, solo quisiera hacer un 
inciso para decir que sois muchos -so- 
bre todo de Hi spanoamerica, donde 
la revista llega con tres me- 
ses de retraso- los que me 
pedis una contestacion 
personal i zada por e- 
mail, lo que en mu- 
chos casos es difT- 
cil debido a la 
carga de trabajo que 
tenemos y a los mu- 
chos mensajes reci- 
bidos, que intentamos 
contestar siempre a 
traves de la revista. 

Bien, hecha esta aclara- 
cion, continuamos. 

Mejor dicho, comenzamos con un truqui- 
11 o para «X-C0M: Apocalypse», que va- 
rios de vosotros nos reclamais, entre 
el los Mariano Carlos Chena, de Argenti- 
na. Hay una serie de trucos basados en 
combi naci ones de teclas para este jue- 
go, pero no funcionan en todas las ver- 
siones. Lo que si lo hace es lo siguien- 
te: carga tu partida -grabada en el 
mapa de la ciudad, no en una mision- con 
un editor hexadecimal, ve a la direccion 



33D40 y al 1 l escribe FF FF FF. Con esto 
obtendras 16.7 millones de creditos. 
Suficiente, ino? 

Despues, Jackal desde Malaga quiere sa- 
ber como se pasa el nivel 13 de «War- 
craft II» con los humanos. Es algo lar- 
go lo que tienes que hacer, pero te 
vamos a proporcionar los primeros pa- 
sos. Lo primero es proteger bien tu is- 
la de los ataques orcos que ven- 
dran desde el Sudoeste, para 
lo cual necesitaras barcos 
y alguna maquina volado- 
ra para hacer frente a 
los transportes; aun- 
que tambien tendras 
que construir torres 
de vigilancia, pero 
no torres con canon, 
porque aunque en las 
primeras andanadas 
vendran ogros, despues 
habra dragones, contra 
los que las torres con canon 
no pueden hacer nada. Si logras 
resistir los ataques y mantener bien 
defendida la isla, crea una refinena 
de aceite al Oeste, y mejora tus barcos 
y caballeros, mientras no dejas de 
construir. El siguiente paso es explo- 
rar todo el mapa con una maquina vola- 
dora para descubrir una isla al Noreste 
de la tuya con una mina que necesitas 
explotar, y otra al Norte desde donde 
salen los ataques de dragones contra tu 
ciudad. Hazte con las dos islas en ese 
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E3 nos ha 
traido sonadas 
novedades como 
«Caesar I I I » , 
«Myth 2», o «Sid 
Meier *s Alpha 
Centauri» 
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• Permanece #Cambia posicion C Entra 




C&C: Tiberian Sun 




C&C: Tiberian Sun 


















• Por fin, tras mucha espera e im- 
paciencia por parte de todos, West- 
wood ha anunciado la publicacion de 
«C&C: Tiberian Sun» para 
otofio de este afio. En la esperada 
segunda parte de «C&C» continuan 
las andanzas de Kane y la Herman- 
dad de NOD, donde ademas podre- 
mos ver nuevas caracteristicas, tec- 
nologias mas avanzadas, y unidades 
espectaculares, que realzaran aun 
mas el ya conocido concepto de jue- 
go de «Command & Conquer*. 

• Red Orb y SSG han anunciado la 
segunda parte de «Warlords lll», sub- 

tituiada «Darklords Ri- 

sing», que incluira 38 escenarios 
de campana y 12 individuales, ademas de 7 mi- 
siones multijugador. Tendra cinco nuevos heroes, 
30 nuevas unidades, ademas de 10 hechizos y 
10 habilidades mas, sumados todos ellos a los 
ya existentes en «Warlords III: Reign of Heroes». 
Las novedades se completan con un editor de mi- 
siones y mapas, junto con una IA mejorada. Todo 
ello lo podremos ver despues del verano. 

• Sega prepara un juego de estrategia en tiempo 
real para PC, que no va a versionar para sus con- 
solas. «Conflict of Nations» tendra 40 ti- 
pos de unidades y 28 de edificios, ademas de 15 
personajes comerciales, y estara basado en los 
conflictos imperialistas en este siglo. Planificado pa- 
ra finales de aho, esta siendo desarrollado por NMS 
Software, autores tambien de «Risk» y «Battleship». 

• Cuando ya hay muchos de vosotros que habeis 
descubierto las excelencias de «Myth», Bungie 
prepara ya su segunda parte, «Myth 2l 
Soulbringer» que al parecer va a tener mu- 
chas modificaciones con respecto al anterior, al 
que superara en jugabilidad con un interfaz mas 



Myth 2: Soulbringer 




depurado; en atractivo grafico con modelos 3D 
de todo, desde el terreno a los efectos especiales 
y unidades; y en inteligencia con nuevos algorit- 
mos de busqueda de caminos y de IA. 

• «Caesar lll» es la logica continuacion 
del juego de construction de imperios de Sierra e 
Impressions. En esta tercera parte, los muchos 
fieles de la serie encontraran el mismo desarrollo 
que ya conocen, pero puesto sobre un mapa mas 
grande que permitira que la production y el com- 
bate tengan lugar en el de forma simultanea -co- 
mo en «Age of Empires*-. La interelacion con los 
ciudadanos se mejorara, pudiendo conversar con 
ellos para resolver mejor sus problemas. Otras 
mejoras redundaran en el interfaz, en las anima- 
ciones, y en las estructuras y unidades. 

• En el E3, New World Computing anuncio sus dos 
nuevas bombas: «Uphsing 2»,y«HerOeS 
Of Might and Magic 3)>, continuaciones 
de titulos conocidos y a los que mejoraran. 

• Por su parte, SSI, ademas del consabido disco 
de escenarios para «Steel Panthers lll», 
ha anunciado «People’s General)), en ei 
que el depurado interfaz de «Panzer General II* 
-“Living Battlefield”- nos introduce en una hipote- 
tica guerra entre Rusia y China en el aho 2.005. 
En ella tomaran parte todas las armas modernas 
conocidas, y tendra lugar en gran parte del mun- 
do. Mas de lo mismo. 

• Finalmente, y de una manera breve, en el E3 se 
presentaron otras muchas novedades, como im- 
perialism 2», «Populous 3», «SimCity 3000», «Age 
of lronclads», «Battlefield Bosnia*, «Battleground 9: 
Chickamauga*, «Jagged Alliance 2*, «Settlers lll», o 
«Total Annihilation: Battle Tactics». De todos ellos 
,y de otros muchos, hablaremos mas adelante. 



Notidas Notidas 



Caesar III 




We stwoo d Studios 
anunci a la seg u nda 
parte de « Command 
& Cong uer» par a el 
otoho de este aho 



zstmtegas 



Enredados 



iQuereis compartir vuestras ansias 
estrategicas con mas companeros? La 
red esta llena de gente deseosa de 
hacerlo, como nuestro amigo Raven, 
que tiene una pagina web dedicada a 
«Age of Empires*), 
y cuya direccidn es 



En cuanto a los e-mail, aqui van 
unos pocos: 

1pr97285g1ab.dit.upm.es : Intercambia 
trucos y estrategias para «Dungeon 
Keeper*) y «Age of Empires**. 
Q2Q9$§6v Ql g abonado$ T cpI us T es : 

No encuentra a nadie con el que jugar 
a «Myth»». 

roko1agctv.es : Tanto para jugar como 
para hablar sobre estrategia. 
the _bestgmx2 . redestb . es : Pide ayuda en 
«Command & Conquer**. 



Y las direcciones interesantes 
para que visit€is son este mes 
sobre «Starcraft», uno de los 
juegos mas en boga actualmente: 
htt p: //www. war zgne , com / s ta pcr af t /uf sg/ : 
U.F.S.G. (United Federation of 
Starcraft Gamers) . 
http://www.star1eague.net/ : 
StarCraft StarLeague. 
bap:/./^ 

st arrY Pa ge,htm1 : The Unofficial 
StarCraft HomePage. 
bitpiZAmk geogit.i £^.ggn/I.i!ngsSqMflre/ 
4410/starpaqes.html : General 
StarCraft Pages. 
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Para participar en esta seccion solo teneis que enviar vuestras cartas a: MICROMANiA. C/Ciruelos, 4. 
San Sebastian de los Reyes . 28700 Madrid. No olvideis indicar en el sobre ESCUELA DE ESTRATEGAS. 
Tambien podeis mandarnos un e-mail al siguiente buzon: estrategas.micromania@hobbypress.es 



orden antes de lanzarte a destruir la 
flota orca. Es un escenario lento, la- 
borioso y di fici 1 . 

Ramon Monfort Chorda, de Castellon, nos 
pide un juego como «Master of Magic» que 
tenga sistema de juego por turnos, ges- 
tion de ciudades, mantenimiento de uni- 
dades mi li tares y batallas en estilo de 
tablero. Pues a falta de uno, tienes 
dos: «Heroes of Might & Magic I y II, » 
ambos de New World Computing, y que a 
buen seguro colmaran tus expectati vas, 
sobre todo de diversion. 

En el habitual apartado final de breves, 
Alberto Urbon nos pregunta si habra una 
segunda parte de «Colonization», lo cual 
es bastante poco probable, al menos por 
el momento, ademas que el tema del juego 
se preste poco a ello. A Nacho Martin 
decirle que aun no hay disco de escena- 
rios para «Age of Empires», pero si para 
«Dungeon Keeper» -«The Deeper Dungeons»- 
y para «Magic: El Encuentro» -«Spells of 
the Ancients y Duels of the PlanesWal- 
kers»-. Tambien tranquilizo a nuestro 



SID MEIER'S GETTYSBURG! 

Como tanto en el amor como en la guerra vale todo, no tendreis muchos remordi- 
mientos si utilizais los siguientes trucos, unos para la union y otros para el 
bando confederado -entre parentesis U o C- en «Sid Meier's Gettysburg! ». Para 
utilizarlos no teneis mas que pulsar MAYUSCULAS + ENTER, escribir el codigo en 
cuestion, y volver a pulsar ENTER para hacerlo funcionar. 

HOOKER (U), LONGSTREET (C) : Para fortificar a todas las unidades. 

HANCOCK (U), JACKSON (C) : Para eliminar el daho de las unidades. 

MCCLELLAN (U), BEAUREGARD (C) : Aumenta la experiencia. 

BUFORD (U), STUART (C) : Vuelve el reloj a la hora del principio. 

SEDGEWICK (U), PICKETT (C) : Avanza el reloj hasta la hora final. 

REYNOLDS (U) , HILL (C) : Proporciona de forma inmediata todos los refuerzos. 
HALLECK (U), HALLECK (C) : Modo ordenador contra ordenador. 

SHERIDAN (U), LEE (C) : Reagrupa a todas las tropas en retirada. 

WARREN (U), HOTCHKISS (C): Para ver todas las tropas. 

CUSTER (U), HARRISON (C) : Para ver el orden de batalla del enemigo. 





People's General 



amigo Fer de Canarias, pues «Pax Imperia 
2» tambien va a salir publicado en nues- 
tro pais, si es que no lo ha hecho ya. En 
cambio, con respecto a «Ultimate Civ2 
Multi pi ayer», por el que nos preguntaba 
Carlos Iglesias, aun es pronto para sa- 
ber nada, pero esperemos que con suerte 
se publique en Espana y ojala que en 
Castellano. Como veis, sohando nos des- 
pedimos hasta el proximo mes. Saludos. 

El Estrotega Andnimo 
(alios Publio Cornelio Escipion) 
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Esta nueva seccion no va a ser 
fija, sino que surgira cuando al- 
guno de vosotros -o yo mi smo- 
tenga algun tema importante que 
plantear para el debate general. 

Este mes, desde Barcelona, Roger 
Senserrich Sogues, nos plantea 
el siguiente tema: 

"dSon juegos de estrategia los 
juegos en tiempo real estilo 
«Warcraft» o «C&C»?" 

Segun Roger, no lo son, ya que 
opina que "la unica manera de pa- 
sarlos consiste en tener una ha- 
bilidad extraordinaria manejando 
el cursor, un poco de suerte, y 
una confianza infinita en que el 
oponente que control a el ordena- 
dor es medio idiota". Considera 
"casi criminal que en estos jue- 
gos las ofensivas contra las ba- 
ses enemigas lleguen a ser abso- 
lutamente incontrolables, con 
cientos de soldados moviendose 
mas o menos como pueden, y ha- 
ciendo casi imposible virguerias 
tacticas o estrategicas como 
formaciones, flancos o armas 
combi nadas de manera efectiva". 
Sobre los procesos productivos 
de estos juegos, opina que "pare- 
cen concursos de esos de ’a-ver- 
quien-pica-mas-rapido’ y hala, a 
poner casitas en un orden mas o 
menos fijo que no tiene nada de 
intelectual". Finaliza diciendo 
que a el "esto de cliquear y mo- 
ver mouse como un poseso no me 
suena muy estrategico" . 

Es tan solo una opinion. Seguro 
que cada uno de vosotros tiene la 
suya. A debatir. 

Este mes 

inauguramos una 
nueva seccion en la 
q ue propondremos 

temas para el 

debate entre todos 
los estrate gas 









* C'ompra imo de los juegos que 
r aparecen en la promocion v 
►participa en el sorteo ante notario 
f de uno de los 5 magnificos yiajes 
de fin de semana para dos personas 
a la ultima exposicion del Siglo. 

Rellena el cupon adjunto y la tarjeta 
que encontraras en el interior de cada 
uno de estos juegos y envialos 
antes del 30 de Julio de 1998 
a Virgin Interactive: 
c/ Hermosilla, 46-2 D a . 28001 Madrid 



TITULO DEL JUEGO: 



NOMBRE V ATELLIDOS: 



TELEFONO: 



DIRECCION: 



FORMATO V HARDWARE QUE I’OSEES: 



FECHA DE NACIMIENTO: 
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Este mes te proponemos unas vacaciones diferentes. Vive grandes aventuras con el CD-ROM de Pcmam'a. 



RUTAS TREKKING 

Practica el senderismo por las rutas trekking mas impresionantes de la India. Nepal, Tibet.... 

EXPEDICIONES 

Vive apasionantes aventuras en expedicianes que te llevaran a destinos innlvidables CDmo Alaska, Marruecos, Kenia, Guatemala. 

[ifrl.IJnl-.M VIAJE8 GRATIS 

Consigue un fantastico viaje a Marruecos en una expedicion de 15 dfas por el Medio y Alto Atlas. 
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Hobby Press ns una empress del grupo Axel Springer 
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DUNE 2QQQ 




Westwood Studios logro que nos tirasemos horas y horas delante del ordenador Considerado ya como un juego de culto, la misma compania le rinde un merecido 

con el increible «Dune ll», hace ya bastante tiempo, uno de los primeros juegos homenaje, con esta nueva version, que utiliza un engine mejorado de otro de 

de estrategia en tiempo real. sus exitos, el conocidfsimo «Command & Conquer: Red Alert*. 



La seccion de previews de este mes se caracteriza por el muy elevado numero de 
continuaciones y nuevas versiones que sobre clasicos estan a punto de realizarse. 
Para empezar abriendo boca con buen pie, os presentamos «Dune 2000». ;Que decir 
de uno de los mejores juegos de estrategia en tiempo real que jamas se hayan creado? 
Con esa creacion de Westwood se creo un estilo. Ahora, esta carismatica compania 
quiere rendirle homenaje a este clasico con una nueva version. 

Por supuesto, no podiamos dejar de hacer mencion al futuro productazo que esta 
preparando Microprose, desarrollado por Fasa Interactive, «Mech Commander», un 
titulo que dara mucho de que hablar. 

Pero ahi no acaba la cosa. En la seccion de Previews breves, continuando el estilo 
establecido hace ya algunos numeros, os traemos a colacion primeros contactos con 
juegos de la talla de «Settlers III)), «Sim City 3000)), «L.A.P.D. 2100», «Alien vs. Predator», 
«Blackstone Chronicles)), «Malkariu, «Requiem», «Return Fire 2» o «Small Soldiers)). 
Esperamos que disfruteis al maximo de este aperitivo de lo que se nos viene encima. 
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SIM CITY 3000, 
SMALL SOLDIERS 



L.A.P.D. 2100, 
RETURN FIRE 2 



ALIENS VS. PREDATOR, 
THE SETTLERS III, 
REQUIEM 



BLACKSTONE CHRONICLES, 
MALKARI 




MECH COMMANDER 




«Mech Commander* sera otra manera de ver la estrategia en tiempo real. En llevar a cabo complicadisimas misiones en las que la derrota es la opcion 

un ambiente futurista, en el que las armas utilizadas son los Mechs, tendremos mas segura. Ademas, promete un elevado nivel de dificultad, asi como unos 

que dirigir a nuestro reducido escuadron por territorio enemigo, tratando de graficos y sonidos realmente apabullantes. Pero pasad la pagina, pasad. 
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EL MUNDO DEL CUATRICICLO 





S E CONDUCE SIN 

CARNET 




Motores de gasolina desde 50cc. h a s t a 5 0 5 * 
Motores de gasoil desde 3 1 5cc . hasta 505 

* EN LA VERSION DE 505 GASOLINA SE NECESITA CARNET DE MOTO 



Nexicar, S.L. 

aib 



SEDE : ctr. Granada Km. 323 
Sangonera la Seca MURCIA 
tlf. 968-897007 fax. 968-897138 



Nexicar, s.l. 



Delegation SEVILLA 
c/ Jacinto 13. 

poligono industrial Navisur 



ALICANTE 
Delta ocasion 
tlf. 96/5715912 

Torrevieja 

ALMERIA 
Motos Matilla 
tlf. 950/259930 

Almeria 

BALE ARES 
Autos Manjon 
tlf. 971/163106 

.Santanyi. 
tlf. 971/241567 
Palma de Mallorca 

BARCELONA 
Totauto Gava 
tlf. 93/6380997 
fax. 93/6381109 

Gava 



CADIZ 

Grupo Perianez 
tlf. 956/172729 
fax. 956/172978 

La Linea de la 
Concepcion 



GRANADA 
Expo-Moto 
Miniauto 
tlf. 958/134900 

Granada 



JAEN 

Talleres Pastrana 
Telf. 953/787767 

Jodar. 



MADRID 

Motos Basi 
tlf. 91/4773548 
fax. 91/4786652 

Madrid 

MALAGA 
Lanzat motos 
tlf. 952/282795 
fax. 952/289342 

Malaga 

VALENCIA 

Mongrauto 
tlf. 96/2274306 

Xativa 

ZAMORA 
Jose de Dios 
tlf. 980/510988 

Zamora 







cQue podemos decir de uno de los juegos mas sorprendentes de todos los tiempos? «Sim City» nos hizo 
alucinar hora tras hora. Exactamente lo mismo consiguio Maxis con su «Sim City 2000». Ahora llega 
«Sim City 3000» echando por tierra todos ios comentarios que hacia esta saga se hacfan. De nuevo ten - 
dremos que afrontar nuestro cargo de alcalde, en una problematics ciudad que veremos nacer de cero. 





Mezclando de manera 
perfecta dos generos 
tan dispares como pue- 
den ser la estrategia y el 
arcade, «Small Soldiers » 
nos introducira en un 
mundo entre medieval y 
futurista, donde contro- 
laremos a una serie de 
personajes con habili- 
dades y caracteristicas 
propias, que tendran 
que sobrevivir a los ata- 
ques de los cientos de 
enemigos que pueblan 
los escenarios tridimen- 
sinales en los que se 
desarrollara la accion. 
Una gran apuesta de los 
sehores de Dreamworks 
basado en los persona- 
jes de la pelfcula del 
mismo nombre. 
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La policia de Los Angeles , en el 
futuro , sera mucho mas implaca- 
ble que nunca, ya que las fuerzas 
del mal tambien lo son. "L.A.P.D. 
2100», sera un trepidante arcade 
de accion que nos permitira con- 
trolar todas las divisiones del 
cuerpo de la ley. Unos robots de 
gran potencia armamentfstica, 
agentes con jetpack, y mas que 
os desvelaremos dentro de poco. 





Por regia general , la segunda 
parte de un programa no se di - 
ferencia gran cosa con respecto 
de su antecesor; sin embargo, 
lo que aquf ocurre con «Return 
Fire 2» es algo que se sale fuera 
de lo normal. 

Para empezar, los graficos esta - 
ran hechos a base de poligonos 
texturizados, habra varios vehi- 
culos diferentes que pilotar - un 
avion, una lancha motora, un 
tanque, un carro de combate y 
un helicoptero-, diferentes vis- 
tas por escoger y existira una 
opcion multijugador en modo 
cooperativo y deathmach. cOue 
mas se puede pedir? 



CJH23(42'lSEEin 




ALIEN VS. PREDATOR 
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Por primera vez en un juego, y gracias al 
buen hacer de Fox Interactive, van a reu- 
nirse tres de las razas del Universo que 
siempre han mantenido una pugna cons- 
tante por la supervivencia . Hablamos de 
los Aliens, los Depredadores y los Huma- 
nos. En este espectacular arcade tridimen- 
sional, podremos elegir cualquiera de los 
tres I ad os y I u char contra los restantes, 
usando nuestras habilidades y armamen - 
tos propios . 





Una de las sagas mas 
exitosas de Blue Byte, 
tendra en breve una ter- 
cera parte que ofrecera 
todo lo bueno de las en- 
t regas previas, junto con 
una serie de atractivas 
innovaciones tanto en el 
terreno tecnologico, co- 
mo en el del juego pro - 
piamente dicho. De nue - 
vo encarnaremos a una 
civilizacion en tierra ex- 
traha, que tendra que 
pugnar por extenderse y 
mejorar en tecnologfa 
para lograr veneer a 
otras tribus que intentan 
acabar con nosotros. 








En este juego parte aventura, parte shoot'em up 
3D, creacion de 3DO, vamos a adentrarnos en un 
mundo futurista lleno de personajes con los que 
entablar toda clase de conversaciones; robots de 
seguridad preparados para exterminar a cual- 
quiera que se acerque a ellos; infinidad de cria- 
turas alienfgenas; multitud de armas y objetos y 
un mapeado de gran extension. Si os gustan de 
siempre los tftulos tipo «Alone in the Dark» o 
«Ecstatica», en «Requiem» encontrareis todo 
aquello que andabais buscando. 
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Nos encontramos ante lo que 
sera una apasionante aventura 
de vision subjetiva , que recor- 
dara en su estilo a juegos como 
« The 7th Guest», «The 11th 
Hour», «Myst» o «Riven». Sus es- 
cenarios estaran cuidadosa- 
mente elaborados, mereciendo 
mencion especial las mansio- 
nes victorianas por las que nos 
desplazaremos, ademas de los 
efectos visuales, que sorpren- 
deran por su gran realismo . 








Siguiendo los pasos de un 
clasico como es «Asceri - 
dancy» f «Malkari» nos dara la 
oportunidad de viajar a tra - 
ves de un vasto universo, a la 
vez que extendemos nues- 
tros dominios, aumentamos 
nuestra flota guerrera y des- 
cubrimos nuevos ingenios 
armamentisticos. Una de las 
diferencias que mas llamara 
la atencion sera que «Malka - 
ri» ofrecera una vision tridi- 
mensional de todas las bata - 
lias que se libren. 





EIDOS INTERACTIVE PRESENTA 



UNA SUPERPRODUCCION DE PYRO STUDIOS 



C/ Vfclaiquez, 10 5’ Delta. 28001 Mudiiti. 
T#lf.: 91 576 22 08 fax: 91 577 90 94 

Atitlencia ol cliento: 91 578 05 42 

http://www.prodn.com 



Producido por Pyro Studios (c) & (p) 1 998 Eidos Interactive Limited. Todos los derechos reservados. 
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Un comienzo es 
un tiempo 
delicado. Nos 
hallamos en el 
ano 10001-91. 
Gobierna el 
universo 
conocido el 
emperador 
Shaddam IV. En 
estos tiempos, 
la sustancia 
mas apreciada 
es la especia 
Melange, 
especia que 
extiende la vida; 
que expande la 
consciencia. Es 
vital para los 
viajes. La 
cofradia del 
espacio y sus 
navegantes a 
quienes la 
especia ha 
venido mutando 
durante cuatro 
mil anos, utilizan 
el gas de 
especia naranja 
que les confiere 
la facultad de 
plegar el 
espacio... jAh, 
si! Esta especia 
existe solo en 
un planeta: 
Arrakis..., 
tambien 
conocido con el 
nombre de 
Dune. 



Para realizar «Dune 
2000» se esta 
utilizando el engine 
de «Red Alert », con 
ciertas 

modificaciones 




WESTWOOD STUDIOS 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



Esas son las palabras con las que co- 
mienza el impresionante filme que el 
director David Lynch, que entre otras 
producciones tiene en su haber la se- 
rie «Twin Peaks», llevo a cabo basan- 
dose en las novelas de Frank Herbert. 
La historia de «Dune 2000» se centra 
en tomo al planeta Arrakis, linico lu- 
gar donde se produce la especia, un 
mineral esencial para viajar por el 



Los gigantescos gusanos productores de la especia, tambien van a aparecer 
en «Dune 2000» y deberemos tener especial cuidado con ellos, ya que les 
atraen los ruidos ritmicos, como el de los motores de las cosechadoras. 




espacio. El emperador Shaddam IV ha 
ordenado a tres poderosas familias la 
labor de extraer la especia del subsue- 
lo, siendo aquella que consiga mas 
cantidad de la preciada materia prima 
la que logre el favor del imperio, al- 
zandose con el poder del planeta. 

La casa Atreides, dignos seguidores 
del codigo, poseedores del modo so- 
brenatural de ataque basado en el 
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Primero gracias al buen 
hacer de Cryo, y anos 
despues a la profesionali- 
dad de Westwood, la 
cuestion es que la histo- 
ria del planeta Arrakis, la 
familia Atreides y su lucha 
continua con la casa Har- 
konnen, ha tenido repre- 
sentation en dos ocasio- 
nes dentro del terreno 
informatico y esta que 
ahora nos ocupa sera la 
tercera. Las diferencias 
existentes entre la primera 




y la segunda parte son 
mas que palpables, sin 
embargo de la segunda a 
este «Dune 2000» no hay 
mas distancia que la que 
pueden tener un juego an- 
tiguo y su remodelacion 
actual . 

DUNE: encasillado den- 
tro del genero de la aven- 
tura, y realizado por los 
franceses de Cryo, en- 
carnabamos a Paul Atrei- 
des, hijo del duque Leto 




Atreides, y el argumento 
de esta primera parte 
era el que mas respeta- 
ba de todos el de la peli- 
cula. Desde la llegada a 
Arrakis, nuestra mision 
principal era reclutar tro- 
pas Fremen y controlar 
la production de espe- 
cia, trasladando las co- 
sechadoras y tribus a las 
zonas donde hubiese 
mas especia. Sin embar- 
go, esto no iba a ser lo 
unico, pues una serie de 
sucesos y pruebas se 
iban presentando, a fin 
de convertirnos en un 




ser todopoderoso, aquel 
destinado a guiar a los 
Fremen a la lucha contra 
los Harkonnen. 

DUNE II: Dando un radi- 
cal giro de I SO-, y ha- 
biendose encargado otro 
equipo de programacion 
como es Westwood, «Du- 
ne //» entra en el grupo de 
la estrategia en tiempo 
real. Uno de los primeros 
titulos basados en este 
genero, y tal vez, consi- 
derado uno de los mejo- 
res juegos de la historia 
de la programacion. Por 




primera vez se incluian a 
los Ordos, un clan aparte, 
que se ahadio para darle 
algo mas de juego, posi- 
bilidades y action al titu- 
lo. Aquf teniamos cons- 
truir edificios y unidades 
hasta conformar un pode- 
roso ejercito y enfrentar- 
nos asi a las tropas ene- 
migas que no cesaban de 
asediarnos. Para ello te- 
niamos que recolectar es- 
pecia, teniendo cuidado 
de que los gusanos, atrai- 
dos por el ritmico ruido 
de los motores, no se tra- 
gasen las cosechadoras. 




sonido y aliados de los Fremen. La ca- 
sa Harkonnen, conquistadores natos y 
amantes de la guerra y el dolor ajeno. 
Su poder armamentfstico es el mayor 
de las tres casas. La casa Ordos, tal vez 
la mas neutral en esta contienda y, sin 
embargo, un firme oponente gracias a 
los enormes contactos que tiene, lo 
que le permite conseguir maquinaria 
a un precio mucho mas reducido, ade- 
mas de su gas neutralizador, que con- 
vierte en aliados a tropas enemigas. 
Sin embargo, las cosas no se presentan 
sencillas, pues por orden de la cofra- 
dfa del espacio, Shaddam IV va a ayu- 
dar a los Harkonnen en su labor de 
conquista, para indirectamente acabar 
con el peligro que representa la casa 
Atreides y en concreto el hijo del du- 
que: Paul Atreides. 

Tres familias; un planeta entero por 
explorar y explotar; la intervencion 
poco neutral del emperador; los gu- 
sanos que pueblan el subsuelo de 



Arrakis y que tal vez tiene algo que 
ver con la especia... Todo eso y mucho 
mas nos deparara «Dune 2000». 

RECONVERSION DEL 
ORIGINAL 

«Dune 2000» es una reconversion a 
partir del original «Dune II», que rea- 
lize tambien Westwood, utilizando el 
engine del famoso «Red Alert». Con 
esta accion se van a conseguir varias 
cosas. Una considerable mejora grafi- 
ca, ya que se aprovecharan la superior 
resolucion, colorido y calidad de mo- 
vimiento de que son capaces las tarje- 
tas VGA de hoy en dia; unos efectos 
de sonido que pareceran sacados de la 
misma pelicula, y un argumento mu- 
cho mas trabajado, gracias a los videos 
que se introduciran entre las diferen- 
tes fases y en los que apareceran ado- 
res caracterizados como los del filme. 
En cuanto al sistema de juego, decir 
que todos aquellos que hayan echado 



Cada bando 
contara con 
caracteristicas 
y armamanto 
propios 




Como ocurria en «Dune 2», ahora ademas de preocuparnos por 
construir unidades y edificios, tendremos que construir y montar 
planchas protectoras bajo las construcciones. 
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Los procesos de maquillaje a los que estan siendo sometidos todos 
los actores que apareceran en las secuencias de video es tan 
exhaustivo y lento como el que se utilizo en la pelicula. 



Mientras que en «Dune 2» solamente podiamos seleccionar contadas unidades, 
en «Dune 2000» podremos crear autenticos ejercitos que ataquen de forma 
masiva at enemigo. 

mano a «Command & Conquer: Red 
Alert» y a cualquiera de sus amplia- 
tions, no tendra ni el mas mfnimo 
problema a la hora de llevar a cabo las 
diferentes acciones de que consta el 
juego, entre construir, atacar, defen- 
derse, etc. 



LA LUCHA POR ARRAKIS 
CONTINUA 

La fecha de salida al mercado de «Du- 
ne 2000» esta fijada para finales del 
presente ario, aunque puede estar su- 
jeta a cambios, pues aun se encuentra 
en proceso de programacion, y llevar a 
cabo un tftulo de estas dimensions 
siempre acarrea muchisimos proble- 
ms que conllevan retrasos. Sin em- 
bargo, esperemos que este no sea el ca- 
so y se cumplan las expectativas, pues 
todos sabemos a fe ciega que cuando 
gente como Westwood se propone lle- 
var a cabo un juego con capatidad de 
sorprender incluso a los mas escepti- 
cos, y de superar todo lo visto hasta 
ahora en cuestion de estrategia en 
tiempo real, son mas que capaces de 
conseguirlo. «Dune 2000» va a unir co- 
mo nunca ha hecho un juego la jugabi- 
lidad de los tltulos de antano que ya 
creiamos irrecuperable con el nivel 
tecnologico de los PCs actuales. 

C.F.M. 



Una pagina 
Web 

dedicada 



Ei i http://www.dune2000.com, 

se ha creado una pagina web es- 
pecifica para esta creacion de 
Westwood. En su interior podre- 
mos conocer toda la historia de 
* Dune •, las casas. las unidades 
de cada uno de los e/ercitos, los 
persona/es, ver pantallas y vide- 
os, escuchar fragmentos de las 
melodias existentes en el juego y 
muchas cosas mas. Si bien no 
es el titulo en cuestion, nos sirve 
para ir abriendo boca y prepa- 
rarnos asi para un increible pro- 
grama de estrategia en tiempo 
real como sera « Dune 2000>. 



El interfaz sera casi identico al de 
« Red Alert», y esto sera asi porque 
estan utilizando el mismo engine. 



De nuevo, se 
enfrentaran 
por el dominio 
de Arrakis las 

familias 

Atreides, 

Harkonnen y 

Ordos 



yjima 

. 
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Alga oaas qua coostiut 



Orbitando en la 
atmosfera 
terrestre, se 
encuentran una 
serie de bases 
espaciales 
provistas de 
potentes 
radares, las 
cuales son las 
encargadas de 
dirigir las 
acciones de los 
grupos de 
Mechs que se 
adentran en 
terreno hostil, a 
fin de llevar a 
cabo una 
complicada 
mision de alto 
valor 

estrategico. 
Nosotros nos 
encontramos 
en una de esas 
naves y nuestra 
labor no es en 
absoluto 
sencilla. 




Los edificios seran del 
tamano de los personajes, 
diferenciandose, a si, de 
« Warcraft ll», por ejemplo. 





MICROPROSE 

En preparation: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



Los integrantes de Microprose, que 
parecen no darse ni un solo respiro, no 
paran de sorprendemos con los juegos 
que tienen en preparation. De un mes 
a esta parte, fuimos informados con 
asombro de la inminente llegada de la 
cuarta parte de «X-COM» -«X-COM: 
Interceptor»- y la que promete supe- 
rar con creces a las anteriores entregas, 
y ahora, cuando crefamos que Micro- 
prose estarfa metida de lleno en la ela- 
boration de ese programa, resulta que 
nos llega con «Mech Commander», un 
juego de estrategia en tiempo real, que 
ya esta practicamente finalizado. 

COMANDOS DE ASALTO 

A diferentia de titulos como « Warcraft 
II», «Total Anihilation» o «C&C: Red 
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Frames de los movimientos 

El realismo que estan consiguiendo los programadores en los movi- 
mientos de cada una de las unidades existentes en eljuego, es debido 
gracias al elevado numero de frames que tendran para cada una de sus 
accione s, aparte de que cada parte del robot sera independiente, a pe- 
sar de parecer un solo elemento. 

Aqui os ofrecemos la sep aracion en frames de una accidn tan simple 
como es caminar. Como podreis ver, el grado de complejidad en la 
creacion cada uno de los robots sera enorme. 




afectara a los 
mech, lo que 
hara escoger 
los mejores 
sitios para 
disparar 




Alert», en «Mech Commander» no 
tendremos que crear mil y una unida- 
des y edificios y llevarlos a un ataque 
suicida en forma de estampida. Aqui 
contaremos con contados mech para 
llevar a cabo cada uno de los objetivos 
que se nos encomienden y, una cosa 
os decimos, casi nunca seran mas de 
los estrictamente necesarios, por lo 
que tendremos que tener especial cui- 
dado a la hora de atacar enemigos po- 
derosos y no lanzarnos a un combate 
frontal, pues una sola perdida signifi- 
cara la casi segura derrota. 

Lo que primeramente deberemos rea- 
lizar sera asignar los pilotos y los 
mechs que participaran. Para ello, con- 
trataremos los primeros y construire- 
mos los segundos, utilizando el dinero 



En «Mech 
Commander » 
el perfecto 
manejo de 
las unidades 
sera mas 
esencial que 
nunca , pues 
estas seran 
esczasas 



Creados con mimo 

Usando un engine 3D y dedicandole todo el tiempo necesario, los 
programadores y disehadores graficos encargados de llevar a cabo 
la labor de generar cada una de las unidades que apareceran en el 
juego, estan realizando un trabajo digno de elogio. Como podreis 
comprobar, el sistema es lento y laborioso, y unicamente unos ex - 
pertos en la materia podrian alcanzar el resultado que aqui vemos es* 
tatico , y que en meses posteriores veremos en accidn. 




No solo dispondremos de los 
mech, sino que en ciertas 
ocasiones contaremos con un 
grupo de bombarderos que 
dejaran caer una salva de 
bombas donde les digamos. 
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El escenario 
sera realista 
e incluira 
toda clase de 
edificios y 
vegetacion 
susceptible 
de ser 



destruido per 
los dispa ros 




que nos sera otorgado por cada objeti- 
vo conseguido con exito. 

Una cosa a la que deberemos prestarle 
especial atencion es a la pericia de los 
soldados, pues de ello dependera la 
manera en la que actuara nuestro 
mech. Por ejeniplo, si tenemos un pi- 
loto que es muy habil con los controles 
de la maquina, pero por contra su 
punteria es nefasta, sera idoneo como 
explorador, pues su mech se movera 
mucho mas rapido de lo normal, a pe- 
sar de acertar uno de cada veinte 





B disparos. A este habra que dotarle con 

un robot rapido y casi sin armamento. 
Si por contra, contratamos a uno de 
esos virtuosos del disparo, nuestra 
eleccion para armarle sera aquel que 
produzca la mayor cantidad de dano. 




Las imageries renderizadas con las que se estan realizando las 
secuencias automaticas que tendra, son llevadas a cabo por un 
grupo de profesionales infografistas, de ahi su enorme calidad. 



Geniales secuencias de video 

Tanto en la introduccion que da pie al juego, como durante secuencias 
intermedias que anadiran un toque soberbio a la accion y algo de per- 
sonalidad, se mezclaran de forma perfecta imagenes renderizadas con 
grabaciones de actores reales. Estas ultimas seran de una gran calidad 
y sorprenderan por su resolucion, pues a pesar de no usar recursos in- 
formaticos como el entrelazado, la suavidad con la que se suceden 
las imagenes promete ser fantastica. 




y que es mejorar y perfeccionar cada 
uno de los generos existentes, ademas 
de crear otros nuevos. Esto es posible 
gracias al novedoso sistema de juego 
que presentara, en el que no tendre- 
mos que ser meros constructors, sino 
estrategas de pro que cuiden de sus 
escasas pero poderosas unidades, 
mientras que se enfrentan a un mas 
elevado numero de enemigos. Prepa- 
rar emboscadas, ocultarse, atacar des- 
de puntos elevados, robar edificios y 
torres de defensa para que actuen en 
favor nuestro y muchas acciones mas 
podran ser realizadas, y de hecho sera 
mas que necesario llevarlas a cabo, si 
lo que queremos es llegar al final con 



nuestro equipo mas o menos intacto. 
Todo esto que os hemos adelantado 
es, a grandes rasgos, lo que sera en un 
futuro cercano «Mech Commander ». 
Todos los virtuosos de la estrategia es- 
tan de enhorabuena, pues en breve 
aparecera un titulo cuya creacion esta 
siendo llevada a cabo por Microprose, 
expertos en la materia. Si quereis ver 
algo diferente dentro de este genero 
cada vez mas de moda desde los tiern- 
pos de «Dune II», permaneced atentos 
a los escaparates de vuestra tienda ha- 
bitual, pues cuando menos os lo espe- 
reis, «Mech Commander» os estara 
aguardando con horas de diversion. 

C.F.M. 












Ml IHOMBRE ES GEX, 
LAGARTO GEX 



GEX, el encantador agents secreto / desafiante de la gravedad y adicto a la television, 
ha vuelto para evitar que Rez adquiera el control de las cadenas de television del pais. 

i Humor, delirio y jugafailidad garantizados 1 

Un universo totalmente en 3D permite a Gex desplazarse 360°. Una parodia 
de las grandes peliculas de Hollywood con unos niveles hyperdetallados 




iMas de 125 movimientos 
diferentes! Coletazos y 
lengiietazos, golpes especiales 
de Karate,... 

Insolitos enemigos: Zombies, 
piranas, calabazas asesinas, 
transistores gigantes, etc. 

Abundantes pasajes secretos, 
bonus escondidos y niveles 
incognitos. 
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08190 Sant Cugat del Valles (Barcelona) 
Tel. (93) 544 15 00 - Fax (93) 589 56 60 
http://www.ubisoft.es 




Ubi Soft 



ENTCATAINMEN 






DE PARTICIPACI 
: ANTASY VII 



C Postal 
Provlncia 
Telefono . 



Regalamos 20 juegos 
Final Fantasy VII 



De la mano de Eidos. Ilega al pc una de las 
sagas de rol mas fascinantes de la 
historia. 

Disfruta de la aventura de Final Fantasy 
VII y participa en este sensacional 
concurso averiguando las respuestas 
correctas de las siguientes preguntas: 



dQue compania ha programado Final Fantasy VHP 
d€n que ano aparecio la primera parte de Final FantasyP 
dQue compania distribuye el juego en GspanaP 
dComo se llama el protagonista del juegoP v 
dQue nombre recibe el grupo terrorista formado por 
i ciudadanos que intentaran preservar el medio ambienteP 



\ - ^odran participar En El concurso todos los lEctorcs de la rcvista Micromania 
r 9^n las respuestas corrEctas a la siguicnte direccion: HOBBY PRGSS, rcvista Mi 
Alcobendas. Madrid. 

Indicando cn una csquina del sobre: CONCURSO "FINAL FANTASY VII" 

2. - De cntrqdodas las cartas redbidas con las respuestas correctas se extraeran VGINTG. que scran premiadas corr 
un juego de "Final Fantasy VII" . €1 premio no sera, en ningun caso. canjeable por dinero. 

3. - Solcyfcodran/entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 25 de JUNIO de 1998 hasta el 22 de \ N 
JULIO de I99B: ' 

4. - La eleccion de los ganadores ^e realizara el 23 
el humerOyde Septiembre de la r^ista Micromania. 

T) hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cuafquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera res\jelto inapelablemeril 
organizadores del concurso: &ROGIN. 5A y HOBBY PRGSS. 



ppacion 
•eos 328 



y los nombres de los ganadores se publicaran en • 










MICROMANfA 
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JET RIDER 2 (PlayStation) 

PANZER 
COMMANDER 
(PC CD) 
STREET FIGHTER 
ALPHA (PC CD) 
STREET 

FIGHTER EX + (PlayStation) 
THEME HOSPITAL (PlayStation) 
WARHAMMER: 
DARK OMEN (PlayStation) 
EXTREME TENNIS 
(PC CD) 
PROST GRAND 
PRIX (PC CD) 



A largas esperas le corresponden 
grandes titulos. Esta verdad como un 
templo de grande es demostrada una 
vez mas con varios de los titulos que 
en la seccion de Puntos de Mira os 
ofrecemos. «Final Fantasy Vll», la 
excepcional conversion de uno de los 
mejores juegos para la consola de 
Sony es el primero de la lista; «Heart 
of Darkness», uno de los titulos cuyo 
proceso de creacion ha sido de los 
mas largos en la historia del software 
le sigue, y por ultimo «PC Basket 6.0», 
de Dinamic Multimedia, que iguala en 
version a su homonimo «PC Futbol». 
Mejores sorpresas no podiamos 
haberos dado este mes. Pero ia que 
estais esperando para conocer a 
fondo estas maravillas? 



58 FINAL FANTASY VII 

(PC CD) 

La conversion bacia PC de uno de 
los titulos mas exitosos que en su 
tiempo se realizaron para 
PlayStation , ya es un hecho 
palpable. A partir de ahora, 
tambien los usuarios de 
ordenador podremos ayudar a 
Cloud a descubrir su extrano 
pasado . 



62 HEART OF DARKNESS (PC CD) 

Anos de larga espera ban sido necesarios para 
poder disfrutar de esta obra maestra de la 
diversion. Nunca habia sido tan entretenido 
enfrentarse a la misma esencia de la oscuridad. 



70 TEAM APACHE (PC CD) 

Este simulador promete ofrecer largas 
boras de diversion a cualquier 
aficionado a este genero, por muy 
exigente que sea. Su gran calidad 
grafica y su facilidad de manejo lo 
hacen apto para todos. 



68 PC BASKET 6.0 (PC CD) 

La ultima version del juego de baloncesto mas 
completo del mercado espanol. Un 
documentado manager y un cuidado simulador 
son las excelencias que este titulo ofrece. 



66 MOTORHEAD (PC CD) 

La velocidad en su mas puro estado. 
Olvidaos de marcas famosas de 
vebiculos, dejad a un lado las 
dificultades de un simulador, preocupaos 
solamente por tener un gran control de 
vuestro prototipo, y sereis unos ases de 
este «Motorhead». 



cn3iEns)En2Ba 
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EXTREME TENNIS 

INDIVIDUAL 0 POR PAREJAS 

BLUE BYTE 

; Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



B lue Byte se aparta un poco de la 
simulacion y la estrategia para 
ofrecernos un arcade deportivo, ba- 
sado en el juego de la raqueta, en 
el que podremos disputar los mas 
apasionantes partidos de tenis, en 
las modalidades de individual, pare- 
jas y mixto, de manera que sea cual 
sea nuestro estilo preferido, encon- 
traremos aqui la posibilidad de prac- 
ticarlo. Divertido y con una calidad 
media, ya que se podrai haber cons- 
guido algo mucho mejor que los 
ofrecen los chicos de Blue Byte. 

★ ★ 

PANZER COMMANDER 

UN JUEGO CALC ADO 

MINDSCAPE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 



P uede que por casualidad, puede 
que no, la cuestion es que los 
senores de Mindscape han hecho un 
ti'tulo que es calcado al «M1 Tank 
Platoon 2» de Microprose. Con muy 
pocas diferencias (graficos, sonidos 
y algun que otro menu y pantalla de 
juego), este tftulo no es mas que 
una fotocopia de otro juego, practi- 
camente contemporaneo. 
Queremos llegar a pensar bien, y 
quedarnos con la idea de que ha si- 
do una mala, pero que muy mala, 
coincidencia, ya que Mindscape al 
menos, se merece el beneficio de 
la duda. 

★ 



Jet Rjder 2 

\A toda velocidad! 




! SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
! ARCADE 

I 



L a velocidad es para unos un motivo de pla- 
cer y para otros un sistema de competi- 
cion y de ganarse la vida. En «Jet Rider 2», 
la segunda parte de uno de los mas sobresalien- 
tes arcades deportivos de conduccion que se 
han hecho, se unen esos dos ingredientes para 
proporcionar las sensaciones mas fuertes que 
nuestro cuerpo haya podido tener nunca. 

A bordo de unas motojets de caracter futurista, 
tendremos que enfrentarnos a diez enrevesados 
circuitos, llenos de curvas, chicanes, barrancos, 
cortes en la carretera, loopings y obstaculos, cu- 
yo terreno variara entre nieve, agua, tierra... 
Podremos disfrutar de varios modos de juego; 
la carrera unica -en la que nos pondremos a co- 
rrer sin mas problemas-, el campeonato -para 
enfrentarnos a temerarios pilotos en todos los 
escenarios-, y el modo mano a mano -donde 
mediante la tecnica del split screen, dos perso- 
nas podran enfrentarse- 
Pero donde mas destaca «Jet Rider 2» es en su 
rapidez, pues pocos juegos hemos visto en 
PlayStation que produzcan tan bien esa sensa- 
cion de velocidad que siempre se echa en falta. 
Los graficos y los sonidos son fantasticos y en 
absoluto desmerecen del resto de aspectos tec- 
nicos del juego. 

En definitiva, «Jet Rider 2» es una 
perfecta adquisicion para todos los 
amantes de la buena velocidad. 

C.F.M. 





Street Fighter Ex+ 

Otra manera 

de yer un _ clasico, _____ 

! CAPCOM 

! Disponible: PLAYSTATION 
| ARCADE 



A puntandose a la creciente fiebre que 
se ha extendido entre todos los aficio- 
nados a los arcades de lucha por los 
juegos 3D, Capcom ha remodelado por com- 
pleto su clasico «Street Fighter 2», permutan- 
do los pixeles que hasta ahora se encargaban 
de formar los personajes y escenarios del jue- 
go, por poligonos texturizados. 

Gracias a esto, personajes como Ryu, Ken, 
Chun-Li, Zangief, y muchos mas clasicos y 
nuevos, ademas de ganar en realismo y volu- 
men -lo que les hace mucho mas creibles-, 
tienen la posibilidad de moverse con mayor li- 
bertad por toda clase de escenarios 3D, mien- 
tras realizan las decenas de golpes y movi- 
mientos especiales que conocen. 

Los movimientos a realizar, tanto con el pad 
como con el teclado, no han variado en ab- 
soluto en relacion con las anteriores entre- 
gas, de manera que aquellos familiarizados 









StreetFighterAlpha 

Las dos dimensiones han muerto 






con otras entregas de “Street Fighter» van a 
jugar con ventaja. 

Tal vez este lavado de cara es lo que le hacia 
falta a una saga que ya se habia quedado un 
tanto obsoleta. Lo que esta claro es que la cre- 
acion de Capcom ha tenido, tiene y tendra por 
siempre adeptos incondicionales y eso se re- 
fleja constantemente en las eleva- 




CAPCOM 

Disponible: PC CD (WIN 95), PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 

ARCADE 



N o comprendemos esta accion de Cap- 
com. Paralelamente al lanzamiento de 
“Street Fighter EX+», se les ocurre sa- 
car al mercado la conversion para PC de un jue- 
go que, a pesar de que en su momento tuvo muy 
buena aceptacion, ahora no puede ser conside- 
rado mas que como una pieza de museo. 
Sehores, las 2D han muerto por mucho que nos 
pese a todos. Las superiores posibilidades del 
poligono frente al pixel, a la hora de generar gra- 
ficos, ha hecho que este prevalezca. 

No sabemos si esta accion comercial es para 
que los usuarios de PC que se quedaron con las 
ganas de tener esta entrega de la serie, puedan 
disfrutarlo o, por otra parte, es para sacarle el 
maximo de jugo a algo ya obsoleto. 

;Que os vamos a contar que no sepais de “Street 
Fighter Alpha*? Pues que los graficos han sufrido 
una ligera transformation frente a “Street Fighter 
2», que algunos personajes han desaparecido a 
favor de otros, que se han anadido varios golpes 
mas y que hay ahora una barra de energia que 
permite asestar mamporros mas poderosos. 

Y esto es todo, no hay absolutamente nada mas. 
Solo para aquellos que se pueden encasillar en el 
grupo de los incondicionales y poco exi- 
gentes, pero si se busca algo mas 
innovador, por favor no echeis 
mano a este "nuevo” titulo. 

C.F.M. 
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WARHAMMER: DARK OMEN 

LOS MUERTOS ARRIVAN 
EN LA CONSOLA 

MINDSCAPE/E.A. 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ESTRATEGIA 



E ste titulo es una perfecta con- 
version a partir del juego para 
compatibles, basado en los warga- 
mes de Games Workshop. La facili- 
dad del manejo -si se dispone del 
raton- la dificultad perfectamente 
graduada en todos y cada uno de 
los niveles, los graficos de muy bue- 
na calidad y el argumento que nos 
permite tomar varios caminos y de- 
cisiones, hacen de este programa 
de estrategia medieval una muy 
buena eleccion para todos los usua- 
rios de PlayStation. 

★ ★★ 

THEME HOSPITAL 

DOCTOR , ME DUELE AQUI 

BULLFROG 

Disponible: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION 

V. Comentada: PLAYSTATION 
ESTRATEGIA 



B ullfrog nos presenta la conver- 
sion para PlayStation de uno de 
los juegos de estrategia mas diver- 
tidos que salieron en su momento 
para PC. Lo irrisorio de las enfer- 
medades, y sus enormes opciones, 
lo convertian en un titulo de lo mas 
ameno y completo. Esta version 
mantiene el mismo modelo y com- 
plejidad, al igual que en los graficos 
y el sonido. 

★ ★ 
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EXTREME TENNIS 
INDIVIDUAL 0 POR PAREJAS 

BLUE BYTE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
ARCADE 



B lue Byte se aparta un poco de la 
simulacion y la estrategia para 
ofrecernos un arcade deportivo, ba- 
sado en el juego de la raqueta, en 
el que podremos disputar los mas 
apasionantes partidos de tenis, en 
las modalidades de individual, pare- 
jas y mixto, de manera que sea cual 
sea nuestro estilo preferido, encon- 
traremos aqui la posibilidad de prac- 
ticarlo. Divertido y con una calidad 
media, ya que se podrai haber cons- 
guido algo mucho mejor que los 
ofrecen los chicos de Blue Byte. 

★ ★ 

PANZER COMMANDER 
UN JUEGO CALC ADO 

MINDSCAPE 

' Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 

l ^ « 

P uede que por casualidad, puede 
que no, la cuestion es que los 
senores de Mindscape han hecho un 
titulo que es calcado al «M1 Tank 
Platoon 2» de Microprose. Con muy 
pocas diferencias (graficos, sonidos 
y algun que otro menu y pantalla de 
juego), este titulo no es mas que 
una fotocopia de otro juego, practi- 
camente contemporaneo. 

Queremos llegar a pensar bien, y 
quedarnos con la idea de que ha si- 
do una mala, pero que muy mala, 
coincidencia, ya que Mindscape al 
menos, se merece el beneficio de 
la duda. 

★ 



Jet Rider 2 

iA toda velocidad! 




\ SONY 

! Disponible: PLAYSTATION 
| ARCADE 



L a velocidad es para unos un motivo de pla- 
cer y para otros un sistema de competi- 
cion y de ganarse la vida. En «Jet Rider 2», 
la segunda parte de uno de los mas sobresalien- 
tes arcades deportivos de conduccion que se 
han hecho, se unen esos dos ingredientes para 
proporcionar las sensaciones mas fuertes que 
nuestro cuerpo haya podido tener nunca. 

A bordo de unas motojets de caracter futurista, 
tendremos que enfrentarnos a diez enrevesados 
circuitos, llenos de curvas, chicanes, barrancos, 
cortes en la carretera, loopings y obstaculos, cu- 
yo terreno variara entre nieve, agua, tierra... 
Podremos disfrutar de varios modos de juego; 
la carrera unica -en la que nos pondremos a co- 
rrer sin mas problemas-, el campeonato -para 
enfrentarnos a temerarios pilotos en todos los 
escenarios-, y el modo mano a mano -donde 
mediante la tecnica del split screen, dos perso- 
nas podran enfrentarse- 
Pero donde mas destaca «Jet Rider 2» es en su 
rapidez, pues pocos juegos hemos visto en 
PlayStation que produzcan tan bien esa sensa- 
cion de velocidad que siempre se echa en falta. 
Los graficos y los sonidos son fantasticos y en 
absoluto desmerecen del resto de aspectos tec- 
nicos del juego. 

En definitiva, «Jet Rider 2» es una 
perfecta adquisicion para todos los 
amantes de la buena velocidad. 

C.F.M. 



StreetFighterEx+ 

Otra manera 
de yer un clasico 

! CAPCOM 

! Disponible: PLAYSTATION 
; ARCADE 



A puntandose a la creciente fiebre que 
se ha extendido entre todos los aficio- 
nados a los arcades de lucha por los 
juegos 3D, Capcom ha remodelado por com- 
plete su clasico «Street Fighter 2», permutan- 
do los pixeles que hasta ahora se encargaban 
de formar los personajes y escenarios del jue- 
go, por poligonos texturizados. 

Gracias a esto, personajes como Ryu, Ken, 
Chun-Li, Zangief, y muchos mas clasicos y 
nuevos, ademas de ganar en realismo y volu- 
men -lo que les hace mucho mas crefbles— , 
tienen la posibilidad de moverse con mayor li- 
bertad por toda clase de escenarios 3D, mien- 
tras realizan las decenas de golpes y movi- 
mientosespeciales que conocen. 

Los movimientos a realizar, tanto con el pad 
como con el teclado, no han variado en ab- 
soluto en relacion con las anteriores entre- 
gas, de manera que aquellos familiarizados 
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StreetFighte r Alpha 

Las dos dimensiones han muerto 
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con otras entregas de “Street Fighter» van a 
jugar con ventaja. 

Tal vez este lavado de cara es lo que le hacia 
falta a una saga que ya se habia quedado un 
tanto obsoleta. Lo que esta claro es que la cre- 
acion de Capcom ha tenido, tiene y tendra por 
siempre adeptos incondicionales y eso se re- 
fleja constantemente en las eleva- 




’ CAPCOM 

j Disponible: PC CD (WIN 95), PLAYSTATION 

! V. Comentada: PC CD (WIN 95) 

; ARCADE 

l _ - « « 

N o comprendemos esta accion de Cap- 
com. Paralelamente al lanzamiento de 
“Street Fighter EX+», se les ocurre sa- 
car al mercado la conversion para PC de un jue- 
go que, a pesar de que en su momento tuvo muy 
buena aceptacion, ahora no puede ser conside- 
rado mas que como una pieza de museo. 
Senores, las 2D han muerto por mucho que nos 
pese a todos. Las superiores posibilidades del 
poligono frente al pixel, a la hora de generar gra- 
ficos, ha hecho que este prevalezca. 

No sabemos si esta accion comercial es para 
que los usuarios de PC que se quedaron con las 
ganas de tener esta entrega de la serie, puedan 
disfrutarlo o, por otra parte, es para sacarle el 
maximo de jugo a algo ya obsoleto. 
iQue os vamos a contar que no sepais de “Street 
Fighter Alpha*? Pues que los graficos han sufrido 
una ligera transformacion frente a “Street Fighter 
2», que algunos personajes han desaparecido a 
favor de otros, que se han anadido varios golpes 
mas y que hay ahora una barra de energia que 
permite asestar mamporros mas poderosos. 

Y esto es todo, no hay absolutamente nada mas. 
Solo para aquellos que se pueden encasillar en el 
grupo de los incondicionales y poco exi- 
gentes, pero si se busca algo ma 
innovador, por favor no echeis 
mano a este “nuevo” titulo. 

C.F.M. 





WARHAMMER: DARK OMEN 

LOS MUERTOS ARRIVAN 
EN LA CONSOLA 

• MINDSCAPE/E.A. 

! Disponible: PC CD (WIN 95), 
PLAYSTATION 

! V. Comentada: PLAYSTATION 
! ESTRATEGIA 

l _ - - ..... 

E ste titulo es una perfecta con- 
version a partir del juego para 
compatibles, basado en los warga- 
mes de Games Workshop. La facili- 
dad del manejo -si se dispone del 
raton- la dificultad perfectamente 
graduada en todos y cada uno de 
los niveles, los graficos de muy bue- 
na calidad y el argumento que nos 
permite tomar varios caminos y de- 
cisiones, hacen de este programa 
de estrategia medieval una muy 
buena eleccion para todos los usua- 
rios de PlayStation. 

★ ★★ 

THEME HOSPITAL 

DOCTOR, ME DUELE AQUl 

! BULLFROG 

! Disponible: PC CD (WIN 95), 

! PLAYSTATION 
! V. Comentada: PLAYSTATION 
; ESTRATEGIA 

l . 

B ullfrog nos presenta la conver- 
sion para PlayStation de uno de 
los juegos de estrategia mas diver- 
tidos que salieron en su momento 
para PC. Lo irrisorio de las enfer- 
medades, y sus enormes opciones, 
lo convertian en un titulo de lo mas 
ameno y completo. Esta version 
mantiene el mismo modelo y com- 
plejidad, al igual que en los graficos 
y el sonido. 

★ ★ 












Final Fanta sy VII 

Un toque de distincion 




Uno de los grandes exitos de las Navidades, en consolas, llega al PC. Y si 
bien el RPG con el inconfundible estilo japones de «Final Fantasy Vll» 
se puede considerar un genero de culto en maquinas como PlayStation, 
N64 o Saturn, queda por ver si el paso al formato compatible 
ofrecera igual resultado. La fidelidad de la conversion y el 
buen hacer de Square son las bazas de una adaptacion / 
que ofrece una perspectiva diferente del genero. La / 
propuesta es arriesgada, pero muy atractiva. 



Solo en las 
escenas de 
combate se usa 
exhaustivamente 
el hard 3D. En el 
resto del jue go se 
utilizan fondos 
pregenerados. 



SQUARE SOFT/EIDOS 
Disponible: PLAYSTATION, PC 
CD (WIN 95) 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
JDR 



C omo argumentaba 
John Romero para 
su «Daikatana», el 
diseno es ley, en 
lo referente al rol 
japones. Diseno 
de accion, de argumento, de pro- 
duccion... «Final Fantasy Vll» ha si- 
do un exito rotundo, que duda ca- 
be, en PlayStation, en gran parte 
gracias a su diseno. Aclamado y en- 
vidiado, una de las obras cumbre 
de Square Soft se ha trasladado 
ahora al PC pero, iesta preparado 
el usuario de compatibles para asu- 
mir este cambio de perspectiva en 
un genero, tal vez minoritario, pero 
exigente como pocos? 



La propuesta del 
juego resulta 
arriesgada, pero 
muy atractiva 



pasos no han tenido tanta suerte ni 
han triunfado del mismo modo. 

Asi, icomo explicar el impacto de 
«FF Vll», y repetirlo en un forma- 
to que poco, o nada s&jt 
tiene que ver con 
aquel donde ya 
ha triunfado? 



an a rajatabla. Desgraciadamente, 
casos como el de «FIFA 98» o 
«Tomb Raider» no son la norma. Si 
en el juego de Core la combination 
de muy diversos factores logro el 
“milagro’’ -una protagonista feme- 
nina, una sexualidad intri'nseca 
mas que forzada, el lado "sal- V 
vaje" de Lara Croft tentan- 
do las habilidades de 
los usuarios, una ac- j* 
cion atractiva. amma- i j 3 
ciones cuidadas... un 
marketing brutal-, la ^ 
serie de clones e imita- 
dores que han seguido sus 



LAS CLAVES DEL EXITO 

Si la produccion de un juego de exi- 
to se pudiera realizar siguiendo una 
receta precisa, todas y cada una de 
las compahias del mundo la seguin'- 
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Mucho mas que aventura 



De vez en cuando, la accion 
dramatica se ve interrumpi- 
da p or escenas que, en apa- 
riencia, no tienen demasiado 
que ver con el conjunto, aun- 
que poco a poco lo encaja- 
mos como parte natural del 
mismo. Nos referimos a los 
minijuegos. Carreras en plan 
arcade para alcanzar un de- 
terminado objetivo o esce- 

nario, y que nos llevan a pilotar motocicletas o montar sobre una especie de polio gigante, solo p or poner 
un ejemplo. Pequehos detalles que contribuyen a aumentar la calidad del producto. 





La propuesta de “Final Fantasy Vll» 
a los jugadores de PC es inusual, 
aunque atractiva. Y la clave de su 
-posible- triunfo radica en el mis- 
mo punto que en su homonimo de 
PSX: el diseno. Sobre todo, en el di- 
sefio de historia y argumento, y su 
puesta en practica. 

Realmente, «FF Vll» no ofrece nada 
nuevo que no se haya visto antes 
en un JDR nipon, en una consola 
cualquiera, pero aporta detalles de 
diseno espectaculares, cuidados y 
muy trabajados, de forma que el 
conjunto ofrezca un inconfundible 
"tufillo” a pelicula interactiva, cuyo 
hilo argumental se va desgranando 
con suma habilidad, en un ejercicio 
narrativo magnifico. 

Dejemos claro, en todo caso, que 
el rol real que pueda ofrecer “Final 
Fantasy Vll» no es tal. Es una aven- 
tura, con tintes epicos y algun ras- 
tro de rol y, en gran parte, una -eso 
si, fastuosa y lujosisima— pelicula in- 
teractiva. El mayor desafio que el 
juego ofrece es aprender el uso de 
determinados objetos, que encuen- 
tran aplicacion como armas de ata- 
que o defensa, y la configuracion 
continua que se debe realizar de las 
habilidades de cada uno de los mul- 
tiples personajes que intervienen en 
la obra, a modo coral. 




La invocation de diversas, y algo 
extrah as, criaturas es una de las 
armas mas poderosas. 



El cuidado diseno 
de la accion y la 
compleja historia 
son la base de la 
elevada calidad 
que posee el juego 




Con personalidad 



El aspecto mas trabajado junto con la historia, y como parte de la misma, 
es el de la personalidad de los p rotagonista. Por vez primera parece que 
estamos ante personajes vivos, no tanto por su IA como por su traba- 
jado diseno de caracteristicas, habilidades y personalidad. Y no solo en 
los protagonistas. Los enemigos no son , en su mayoria, los 
tipicos malos maniqueos, sino que ofrecen una com- 
p lejidad psicoldgica poco habitual, aunque en su 
conjunto todo ofrezca un encantador aroma de 
ingenuidad tipicamente nipona. 

Asimismo, las cuidadas animaciones -no son 
un prodigio de tecnologia, pero resultan nota- 
bles por su diseno- ayudan enormemente a 
este aspecto de “vitalidad". Los gestos. en 
conversaciones, acciones, escenas dramati- 
cas..., son naturales y simpaticos, ofreciendo 
una vision altamente atractiva del conjunto. 
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La definition, sobre el papel, de 
la personalidad y caracteristicas 
particulars de cada personaje, 
es lo que identifica su aspecto, y 
no al reves, como se pudiera 
pensar. El trabajo de Square en 
este sentido ha sido brillante. 
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Las secuencias de combate son una constante en todo el desarrollo de 
la action. En algunos momentos el numero de estas escenas llega a ser 
excesivo, aunque en la mayoria de ocasiones estan justificadas. 



El desarrollo de la accion puede hacerse 
lento en ocasiones, debido a los 
combates continuos 




No hay VII... sin 

Cuando la version PC de «Final 
Fantasy Vll» acaba de llegar, en 
Japon ya presentan, aunque aim 
no es ta la venta, la continuacion 
para PlayStation. 

« Final Fantasy VIII » ha sido capaz 
de impresionar a toda la gente de 
Sony, y no solo a los jugadores, 
con un nuevo diseho, historia y 
efectos visuales de calidad brutal. 
El exito esta asegurado pero... 
ies buena tanta rapidez? Si, sin 
duda para el jugador de consola. 
No tanto para el de PC, que ape- 
nas puede hacerse a la idea de 
estar ante una version, cuando 
otra ya esta en camino. De todos 
modos, la aparicion de «Final Fan- 
tasy Vlll» en PC no esta confirma- 
da. Depende del posible exito y la 
respuesta del publico a la version 
presente. V si funciona, tal vez 
Square se piense el no olvidarse 
de los usuarios de compatibles. 



El factor aventura esta mucho mas 
potenciado en la practica que el rol, 
cuyos rasgos se adivinan, pero no 
destacan sobre aquel. Lo que no 
impide, ni mucho menos, que «Final 
Fantasy Vll» sea un gran juego. 

LA IMPORTANCIA DEL 
GUION 

La clave esta en el diseho. Como el 
que ofrece el cuidadisimo guion y 
su puesta en practica en el juego. 
La historia, que al principio confun- 
de al jugador, se va haciendo clara 
poco a poco. A medida que los per- 
sonajes entren en accion, las situa- 
ciones y localizaciones se suceden, 
y las escenas de intenso dramatis- 
mo toman forma ante nuestros 
ojos. Las animaciones de persona- 
jes y el diseho grafico no dejan de 
ser meros soportes de la historia, 
pero fundamentales. Resulta sor- 
prendente contemplar los detalles 
de calidad incluidos (movimientos 
de cabeza, brazos, posturas y ges- 
tos... gigantescos escenarios, dise- 
nos futuristas, industriales...) 



BO 













Ni se crea, ni se destruye... 

La gestion y uso de objetos y, mu y especialmente, la Materia -una 
forma condensada de energia, en torno a la cual gira toda la historia 
del juego -, es el mayor reto y dificultad del juego, a I tiempo que la 
clave del argumento y del exito que p odamos conseguir. La combi- 
nacion de habilid ades especificas, en cada personaje, resulta en la 
consecucion de hechizos, armas mas poderosas y, en definitiva, en la 
diversion mas elevada que podamos imaginar. El espectaculo, ade- 
mas, esta servido en este sentido, pues la invocacion, gracias a la 
materia, de determinadas criaturas, usadas como arma de ataque, 
es uno de /os puntos mas impresionantes del conjunto. 



Y eso que, en cierto sentido, la his- 
toria con todo su atractivo no deja 
de resultar ingenua y previsible en 
numerosas ocasiones -algo muy ja- 
pones-, pero logra lo que muy po- 
cos juegos consiguen: involucrar al 
jugador y hacerle formar parte de 
la accion. No es nuestro personaje 
el que sufre. Somos nosotros mis- 
mos. Esa es la clave de un juego 
absolutamente fascinante, que en- 
vuelve con un fina tela al jugador 
hasta que nos damos cuenta de 
que estamos atrapados. 

Por ello, tambien resulta chocante 
que el juego recomiende el uso 
-aunque no lo exija- de una tarjeta 
3D. Si bien los graficos de persona- 
jes y escenarios -en las escenas de 
combate- poseen un disefio co- 
rrecto, que se beneficia de la po- 
tencia hardware para los efectos 



Aprender el uso mas eficaz de la Materia, y como usar el potencial del 
grupo es fundamental para sobrevivir a los grandes enemigos. 



especiales, a lo largo del resto del 
juego no se ha trasladado con la ca- 
lidad adecuada la imagineria visual 
de «Final Fantasy Vll». Los escena- 
rios, en su gran mayoria, son pre- 
renderizados, tal y como se podia 
ver en PlayStation, pero... ipor que 
dejarlos, como en formato consola, 
como fondos en baja resolucion? 
Quiza la rapidez en la conversion ha 
obligado a ello, pero “canta" en ex- 
ceso el ver un personaje perfecta- 
mente definido, con sombreados, y 
animaciones cuidadas deambular 
por un escenario pixelado y cierta- 
mente grosero en su definition. 
Quizas el engine se debia haber de- 
purado, aunque cuenta a su favor 
con el detalle de no entorpecer casi 
nunca la accion, y continuar en se- 
cuencias no interactivas con el mis- 
mo disefio que en el juego, pese a 
que, en ocasiones, animaciones 
prerenderizadas cortan la misma. 



El juego, 
globalmente, es 
excelente, aunque 
su estilo puede no 
gustar a todos 

En definitiva, «Final Fantasy Vll» es 
un juego al que hay que jugar, una 
delicia de historia, y un producto su- 
mamente atractivo cuyos defectos 
no enturbian una vision global de 
enorme brillantez. Y, ademas, tra- 
ducido al castellano -las imagenes 
que ilustran estas paginas no perte- 
necen a la version final del juego, 
por problemas a la hora de capturar 
pantallas de la misma. El juego esta 
totalmente y bien traducido-. 
iSe podian haber subsanado erro- 
res? Si. iEs «FF Vll» un buen juego? 
Sin duda, un gran juego. 

F.D.L. 
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La conversion debia haberse trabajado mas en 
el aspecto grafico. 

La fascinante historia se convierte en uno de los 
puntos clave del juego. 

Dificultad baja, pero jugabilidad enorme. 














Heart of Darkness 

No puede haber luz sin oscuridad 





Se acabo la espera. Por 
fin «Heart of Darkness» es 
una realidad, un proyecto 
para PC y consola que, 
por diversos motivos -de 
programacion y 
economicos- ha sufrido 
uno de los mayores 
retrasos de lanzamiento 
en toda la historia del 
software ludico, pero 
que, a pesar de todo eso, 
aun puede sorprender a 
todo aquel que se lo eche 
a la cara. 





Andy, el 

protagonista de la 
aventura, se lanza 
al rescate de su 
perro Whisky, a 
pesar de lo que 
teme a la 
oscuridad 

su fiel perro, con el que pretende ir 
al parque central, lugar desde el 
que podra divisarse mucho mejor el 
eclipse solar que durante tanto 
tiempo se Neva anunciando en los 
informativos. Poco puede pensarse 
Andy que este fenomeno astrofisi- 
co va a hacerle protagonista princi- 
pal de una aventura en la que el ob- 
jetivo principal es rescatar a su 
querida mascota. 

ENFRENTARSE A SU 
PRINCIPAL TEMOR 

Andy tendra que hacer frente a su 
principal temor desde que era un 
bebe, la oscuridad, para rescatar a 
Whisky, que ha sido raptado por el 
Sehor de lo Oscuro para realizar un 
sacrificio con el. 

Armado con su rifle de rayos, su 
casco de combate y su nave auto- 
propulsada, nuestro heroe tendra 



OCEAN/INFOGRAMES 

Disponible: PC CD (WIN 95), 

PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 
ARCADE/AVENTURA 



o hay nada tan 
■ aburrido como 
I V \ ■ I las clases de ma- 
W)|| tematicas. Tanto 
numeros y formu- 
las, acaban con 
la resistencia de cualquiera, y mu- 
cho mas con la de Andy, el prota- 
gonista de la historia, que casi 
siempre tiene la cabeza en otro lu- 
gar muy lejos de la escuela. En es- 
ta ocasion el suefio se ha apode- 
rado de el y ha sido descubierto 
en plena siesta por su profesor, 
que pretende encerrarle en el 
cuarto oscuro. Por suerte para el, 
la campana suena y puede esca- 
par de allf librandose asi del casti- 
go. En la puerta le espera Whisky, 
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Las semillas con 
forma de huevo 
matron que hay 
diseminadas por 
infinidad de lugares, 
pueden hacerse 
germinar gracias a 
nuestro poder especial 
de lanzar rayos de luz 
con las manos. 
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En numerosos sitios existiran una serie de salientes en las paredes que 
nos permitiran asirnos , de manera que nuestro personaje escale con 
habilidad felina, para sortear asi precipicios, lagos de agua putrida o 
zonas de lava. 



Los gr&ficos 2D 
VGA no serein 
obstaculo alguno 
para quedarnos 
alucinados con las 
secuencias 



Estas peque nas esferas de luz son el plato preferido de las 
serpientes gigantes. De vez en cuando, proporcionarle un 
suculento bocado nos facilitara atravesar una zona. 





Ninguna de las secuencias renderizadas que apa- 
recen en «Heart of Darkness» sirve de pie a una 
fase independiente, a un nivel posterior del juego 
ni a nada por el estilo. Dichas secuencias estan in- 
sertadas de tal manera entre la accion principal, 
que pasan a formar parte activa de la historia, de 
forma que nunca sabremos hasta que momento 
tendremos control de la accion y cuando seremos 
meros esp ectadores. 
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Para acabar con enemigos de gran tamano, deberemos emplear tacticas 
que se salgan de lo normal, como meternos dentro y matarle desde sus 
entranas con nuestro rifle de rayos. 
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To reach the next hold position, 
press the ’’jump” button while 
directing the move. 






Keep the "jump" button 
depressed until Andy 
grabs on again. 









Si nos quedamos atascados en una zona y no dejamos de morir a manos 
de /os secuaces del Senor de la Oscuridad, el juego se encargara de 
proporcionarnos una serie de consejos que pueden sernos muy utiles. 



El argumento es una autentica obra de 
arte y, bien adaptado, podria servir 
como cuento para los mas pequeiios de 

la casa 




que abrirse paso entre 
los secuaces de tan 
tenebroso perso- 
naje, hasta llegar 
al mismisimo co- 
razon del pala- 
cio de las som- 
bras, donde se 
encuentra cautivo 
el simpatico perrito 
Andy puede realizar in- 
numerables movimientos di- 
ferentes, que le permiten desenvol- 
verse en las diferentes zonas que 
atravesara: el acantilado, el bos- 
que, la cienaga, el lago subterra- 
neo, las mazmorras y la sala princi- 
pal del castillo, entre otros, lugares 
llenos de riscos, precipicios, rios, 



plantas de proporcio- 
nes desmesuradas, 
interruptores, hue- 
cos, etc. 

Como acciones 
posibles tendre- 
mos las de an- 
dar, correr, aga- 
charse, reptar, 
saltar, dar voltere- 
tas, trepar, disparar, 
empujar, nadar y muchas 
mas que, sumadas al hecho de que 
la interaccion con los diferentes ele- 
mentos de escenario, practicamen- 
te le otorgan vida al personaje. 

Hay dos cosas que tendremos que 
dominar a la perfeccion y son, por 
una parte, los ataques de Andy 
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tanto con el rifle de ra- 
yos como con las 
esferas de luz, 
pues los enemi- 
gos tienen una 
IA avanzadisima 
y lograran esqui- 
var con habilidad 
felina nuestros dis- 
paros -a no ser que 
seamos muy certeros- 
y por otra parte, los sal- 
tos, ya que nuestro heroe dispone 
de seis longitudes diferentes — sal- 
to normal parado, salto normal an- 
dando, salto normal corriendo, 
salto con voltereta parado, salto 
con voltereta andando y salto con 
voltereta corriendo-. Esto nos 
obligara a decidir inmediatamente 




aquel que sea mas util 
en cada situacion. 

CON 

RETRASO, iV 
QUE? 

Puede que la 
■ gente se sor- 
prenda al ver la 
puntuacion que ha 
recibido «Heart of 
Darkness*, ya que ^como 
un juego que tiene “solamente” un 
88 en tecnologia, puede conseguir 
luego un 89 como nota global? La 
respuesta es sencilla. «Heart of 
Darkness*, debido a su enorme re- 
traso, se ha quedado anticuado en 
lo que al sistema de graficos y ori- 
ginalidad se refiere. Para que os 



Ponte las gafas 



tridimensionales 




A modo de curiosidad, 
deciros que una vez 
finaliceis la 
aventura, p o- 
dreis visionar 
-si es que dis- 
poneis de un 
par de las co- 
nocidas gafas tri- 
dimensionales de cristales rojo y azul- una 
serie de secuencias adaptadas a esta modalidad grafica. No os 
ofrecemos ninguna pantalla al respecto, pues la gracia del asunto 
esta en que consigais terminaros «Heart of Darkness», momento 
en el que sereis merecedores de disfrutar de ese privilegio visual. 



hagais una idea, este programa pre- 
cisa un 486 DX2 a 66 MHz, cuando 
la media actual esta en torno al Pen- 
tium 166 MMX. 

^Pero con esto queda todo dicho? 
La respuesta es un rotundo no. 
«Heart of Darkness* es un juegazo 
con todas las de la ley. Capaz de 
divertir y entretener como pocos 
que usan las tecnologias de hoy di'a 
gracias a su argumento, sus diver- 
tidas secuencias, sus desafiantes 
enigmas y muchas mas cosas que 



unicamente pueden apreciarse en 
vivo y en directo. 

Seria un error por vuestra parte de- 
jar pasar la oportunidad de tener un 
titulo en el que se ha estado traba- 
jando anos y anos. Si despues de 
tantas promesas, adelantos y me- 
joras no se puede decir que es re- 
comendable a todas luces, mucho 
menos se podra decir de un pro- 
grama que esta terminado a los po- 
cos meses de ser ideado. 

C.F.M. 







No se adapta a las posibilidades actuates, pero 
si se adapta a las exigencias de los usuarios. 

Se nota que se ha tenido especial cuidado en la 
realizacion de las secuencias renderizadas. 

La dificultad es excesiva en ciertos momentos. 



PUNTUACION TOTAL 
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Motorhead 

La velocidad como credo 




Cuando unicamente nos preocupa la 
velocidad; cuando las marcas de 
coches y los pilotos conocidos pierden 
importancia; cuando pisar el 
acelerador a fondo, y la palabra freno 
no aparece en nuestro vocabulario 
personal, es entonces cuando aparece 
«Motorhead» en nuestro 
ordenador. 

GREMLIN INTERACTIVE 

Disponible: PC CD (WIN 95), 

PLAYSTATION 

V. Comentada: PC CD (WIN 95) 

ARCADE 
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Los efectos de brillos y luces , tanto en los focos que pueda haber en los 
alrededores del circuito , como en los faros de los vehiculos, tienen una 
calidad excepcional. 



Segun consigamos 
triunfos, podremos 
acceder a mejores 
vehiculos y 
circuitos mas 
complicados 



N os encontramos 
ante un juego que 
le da a la palabra 
velocidad un sen- 
tido diferente. Si- 
tuando la accion 
en un cercano futuro, donde el au- 
tomovilismo ha alcanzado su maxi- 
ma cota de interes frente al publico 
general, vamos a tener que enfren- 
tarnos a los seis peligrosos y enre- 
vesados circuitos que conforman 
La Liga de la Velocidad Transatlan- 
tica. Los escenarios iran desde ciu- 
dades centricas, repletas de luces 
de neon y altos rascacielos, hasta 
minas abandonadas con sus tra- 
mos cortados, zonas derrumbadas 
y estrechos pasillos. 
Empezaremos nuestra carrera 
profesional en la tercera division, 
la menos importante de todas, y 
tendremos que ir aumentando en 



fama y prestigio a base de alzar- 
nos con el puesto de campeon en 
las diferentes carreras que po- 
dremos disputar. 

Al principio estaremos muy limita- 
dos en lo que a eleccion de vehicu- 
los y circuitos se refiere, por lo que 
nuestra mayor recompensa a la ho- 
ra de veneer sera la ampliacion del 
abanico de posibilidades -ademas 
de la ingente suma de dinero, cla- 
ro- Para lograr nuestro objetivo, 



deberemos superar la sofisticada 
inteligencia artificial que se les ha 
otorgado a los contrincantes, la 
cual les permite adaptarse a nues- 
tra forma de conducir. Si somos 
agresivos y golpeamos a los ad- 
versaries para sacarlos de la pista, 
ellos haran lo mismo. Si, por el con- 
trario, actuamos deportivamente y 
tratamos de subir puestos evitan- 
do colisionar con los otros vehicu- 
los, su pilotaje sera identico al 



nuestro. Con esto lo que se consi- 
gue es una mayor diversion y com- 
petitividad tanto si hay mas huma- 
nos jugando como si no, pues se 
da de lado al estilo de conduccion 
mecanico que hasta ahora se tenia 
en los titulos del mismo estilo. 

DIVERSION Y VISTOSIDAD 
SE MEZCLAN 

Ambas versiones, la de PC y la de 
PlayStation, gozan de una calidad 
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similar en todos los aspectos, sin 
embargo -de nuevo-, se hacen no- 
tar las superiores posibilidades del 
ordenador frente a la consola; pri- 
mero, en lo referente a la resolu- 
cion grafica y a los efectos visua- 
les tipo destellos, humo o polvo, 
mucho mejores gracias a la utiliza- 
tion de las tarjetas aceleradoras 
3D, con los chipset Power VR y 
3Dfx; y segundo, a la diversion, 
tambien mas elevada, pues la op- 
cion multijugador -exclusiva del 
PC- permite la participation simul- 
tanea, via red local e Internet, hasta 
para ocho jugadores, con lo que os 



pasados a numeros 

En esta lista que aquf os ofrecemos podiis comprobar el elevado es- 
mero con el que se han realizado los grificos de *Motorhead » y la ele- 
vada comp lejidad que tienen en su realizacidn, tanto los escenarios y 
los elementos situados en 61 para darle un aspecto mis realista, co- 
mo los vehlculos participantes: 

• Velocidad de accidn: 50 frames por segundo, el doble de lo que 
puede percibir el ojo humano, por lo que nunca podremos apreciar un 
salto o pardn. 

• Un engine 3D capaz de mostrar en pantalla mis de 600.000 polf- 
gonos texturizados por segundo. 

• Los vehiculos estdn creados con mis de 300 polfgonos texturi- 
zados, lo que les da una apariencia francamente realista. 

• Los circuitos estan compuestos por una cantidad de polfgonos 
que oscilan entre los 15.000 y los 1 7.000, cada uno. 



podeis figurar las impresionantes 
carreras que podremos realizar jun- 
to con nuestros amigos. 

En «Motorhead» se ha prescindido 
de marcas conocidas y simulacio- 
nes complicadas, para darle prota- 
gonismo principal a lo que los pro- 
gramadores consideran mas 
importante: la rapidez, vistosidad y 
sensacion de velocidad. El resulta- 
do no podia ser mas positivo y po- 
demos asegurar que esta nueva 
creation de Gremlin es uno de los 
arcades de conduction mas diver- 
tidos de los que hemos podido dis- 
frutar en mucho tiempo. 

J.F.K. 




Es tal el grado de esmero puesto en «Motorhead», que hasta se ha reflejado 
la reverberacion de los motores dentro de los tuneles. 




Existen numerosas 
vistas, tanto de 
nuestro vehiculo, 
conio del resto de 
los contrincantes 
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Graficos formados con un elevadisimo numero 
de polfgonos texturizados. 

No convencera a los que buscan una compleja 
simulacion o pitotar un vehiculo conocido. 

La sensacion de velocidad es de las mejores. 
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PC Basket 6.0 

Dominio total de la ACB 

^ 



Dinamic Multimedia, famosos entre otras cosas por 
ser creadores de la serie «PC Futbol», vuelven a la 
carga con la mas nueva y actualizada version de su no 
menos conocido «PC Basket». Esta edicion del juego, 
la 6.0, ha contado de nuevo, ademas, con la siempre 
inestimable colaboracion de un gran experto en la 
materia como es Juan Antonio San Epifanio, “Epi”. 



DINAMIC MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR/ 

BASE DE DATOS 




D esde la version 4.0 
de «PC Basket*, 
mucho ha llovido y 
muchas cosas han 
cambiado. Para 
empezar, la sustitu- 
cion de los disquetes, a favor del 
CD-ROM, lo que significa un ma- 
yor espacio para incluir informa- 
cion de toda clase, y en segundo 
lugar, la potencia de los procesa- 
dores, que no tiene comparacion 
alguna con los antiguos 386 y 
486, ya que con los actuales Pen- 
tium, en colaboracion con las tar- 
jetas aceleradoras, pueden ha- 
cerse autenticas maravillas 
visuales que antes no eran mas 
que suehos irrealizables. 

MEJOR NO, 

INCOMPARABLE 

Muchas son las mejoras que se han 
introducido con respecto de la an- 
terior version. Empecemos por par- 
tes, pues son numerosos los pun- 
tos que cabe destacar de este «PC 



Basket 6.0». El simulador, por ejem- 
plo, es una de las cosas que mas 
cambios a sufrido. Los graficos de- 
jan de estar formados a base de 
pixeles, a favor de los poligonos 
texturizados que permiten el uso de 
las tarjetas aceleradoras 3D. Ya no 
existe una unica camara lateral des- 
de la que ver los diferentes parti- 
dos, sino que podremos ser nues- 
tros propios tecnicos y operadores 



de camara, gracias al sistema de 
perspectivas, completamente inte- 
ractive, con el que podremos elegir 
cualquier toma que deseemos 



mientras se desarrollan las diferen- 
tes jugadas, y no solo eso, sino que 
ademas, por si no estamos de 
acuerdo con el modo de juego que 
esta llevando la maquina, podremos 
forzarle a realizar ciertas acciones 
como pasar, o tirar a canasta, con 
la simple presion de una tecla. 



Podremos formar un equipo con todos 
los jugadores que forman la liga ACB 
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pulsa info para uer Perfll. Caracteristicas tecmcas. Trayectoria. Anecdotano.. 



• Delan Bofiroga es uno de to* pocos ifteiuoi vugoatavoa 
or# todavia quedan en Europe Rero a sg) M anoa, el 
escofta aerbio quca litma sua uMmo$ mesea ante? da 
probar fortune en ta NBA, previsfcfcfnenie en Sacramento 
Krgj, club qua de momento posee aua deneclwa Bodroga 
tiene una ciauatia en au contrato que le permite rctcrrir 
uniateralmemc au vinculo con el Real Frtednd ;< rec*e una 
oferta de un equipo de la NBA Caftficado bate iroa aftoa 
como et *Mapc* Johnson europeo, per la facAdad wata 
pva subr la pe*ota peso a eus 2CM cenn'metros, el tiempo 
ha termnado por cc4ocarle en las p05*r*ooes de *2-3* como 
las soyas naurales. aunque bien es oerlo que poede i ugar 
perfeciamente tamo de base como de ala pivot 

• Bodroga nodo el 2 de mono de 1973 en Zrenuamn 
(Yugoslaviai Qaro exponente de las excelenaas de la 
eacueta yugoeteva, Botfe*oga empezo a destacor en el I K 
Zadar de Zagreb arando en 1992. con 19 arVos. acepta la 
oferta del Stefanel Tneste itafcana para jugar en d 
Palacanestro A pesar de su edad, Bodroga demostni en 



Al estar realizado con los derechos y el permiso de la liga ACB, «PC Basket 
6.0» incluye una detallada ficha de cada uno de los jugadores que forma n 
parte en el torneo, con caracteristicas y datos personates. 




La utilization de las tarjetas aceleradoras 3D en los graficos del Simula dor, 
permite efectos como el de las luces de los focos que iluminan la cancha. 
El efecto conseguido, como podreis apreciar, es fantastico. 



La nueva version del simulador acepta 
el uso de la novedosa tecnologia 
aceleradora 3D 



UN ASOMBROSO NIVEL 
DE DETALLE 




Tal es el nivel de detalle que se ha conseguido en el simulador, 
que hasta aparece el escudo -con una total fidelidad- en los uni- 
formes de los jugadores. Y no queda ahi la cosa, pues aspectos co- 
mo el marcador, que en otros juegos del estilo se ha dejado siem- 
pre como olvidado, aqui tiene una importance vital y se demuestra 
en lo trabajado que esta. 



VARIOS MODOS DE JUEGO 

Aparte de la extensa base de da- 
tos, en la que se engloban todas 
las fichas tecnicas de cada uno 
de los jugadores, entrenadores y 
arbitros que forman parte de la li- 
ga ACB, con la que podremos 
aprender un poco mas acerca de 
ellos, hay varios modos de juego. 
El manager, que nos dara opcion 
de dirigir uno de los equipos ac- 
tuates de mas renombre, y ges- 
tionarlo desde dentro, para con- 
seguir que sea el campeon de 
Europa. El Promanager, nos colo- 
cara en una situacion mucho mas 
modesta, pues deberemos llevar 
hacia la gloria a un pequeho club, 
cuyas aspiraciones son mas bien 
pocas. Podremos modificar las 
instalaciones, contratar personal, 
ojear jovenes aspirantes, ceder ju- 
gadores y adquirir otros nuevos. 



Por ultimo, esta el modo All Stars, 
bastante mas basado en el simu- 
lador que en el programa mana- 
ger, ya que lo unico que tendre- 
mos que hacer aqui es formar un 
equipo de estrellas de entre todos 
los jugadores de la liga ACB, que 
posteriormente se enfrentara a 
otro creado con los baloncestis- 
tas de la NBA. 

Puede clasificarse como de exce- 
lente este «PC Basket 6.0» a to- 
dos los niveles, pues se ha com- 
binado en un solo tltulo un 
perfecto y documentado mana- 
ger, con cientos de posibilidades, 
con un mas que correcto simula- 
dor, de forma que sera capaz de 
satisfacer, sin dificultad alguna, 
las necesidades de todo aficiona- 
do a este deporte de alturas que 
se precie. 

C.F.M. 



■ <a«[.l«.IWJ86l M.HWHW80I 



El manager permite llevar a cabo todo tipo de 
acciones diferentes, hasta contratar cheerleaders. 
Los jugadores, creados a base de poligonos 
texturizados, tienen un muy alto grado de detalle. 
Los diferentes modos de juego haran posible que 
estemos horas y horas delante del ordenador. 



PUNTUACION TOTAL 
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Team Apache 

Helices de muerte 



Ya esta bien de misiones en solitario. Se acabaron 
las incursiones en terreno enemigo en las que no 
tenemos a nadie que nos cubra las espaldas. Por fin 
llega «Team Apache», y con el la manera perfecta 
de disfrutar solo o en compania de las maravillas que 
puede llevar a cabo un escuadron bien formado de 
helicopteros Apache. 



MINDSCAPE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 
SIMULADOR 




H asta hoy, muchos 
son los simuladores 
belicos con el heli- 
coptero como prota- 
gonista que han sali- 
do al mercado. En la 
mayorfa de ellos, habia ciertas mi- 
siones en las que contabamos con 
la ayuda de uno o varios compahe- 
ros, controlados por el ordenador, 
y que unicamente se limitaban a se- 
guir nuestros movimientos y dispa- 
rar si detectaban algun enemigo en 
las cercanias. En eso se basaba la 
colaboracion y nada mas. 

Con «Team Apache» va a revolucio- 
narse ese aspecto, aparte de mu- 
chos otros, para deleite de todos 
aquellos que prefieren formar parte 



de un grupo de elite, antes de ser 
un guerrero solitario sin nadie en 
quien apoyarse en los momentos 
problematicos. 

UN ENEMIGO A LAS NUEVE 

Tal es el nivel de coordinacion que 
puede mantenerse entre nuestro 
helicoptero y los que nos apoyan, 
que podremos decidir la totalidad 
de sus acciones, desde el lugar al 
que tienen que dirigirse, su manera 
de actuar, el tipo de armamento 
que han de utilizar y demas aspec- 
tos, o dejarles actuar a su libre al- 
bedrio, dependiendo esto de nues- 
tro nivel como estrategas y pilotos. 
«Team Apache» se divide en dos 
campanas, con varias misiones in- 
terconectadas entre si, de las que 
cada una depende del resultado de 
las anteriores. 

Aparte, hay 16 escenarios indepen- 
dientes, diez que se desarrollan en 




La dificultad 
es graduable, 
desde muy 
sencillo donde 
seremos 
completamente 
invulnerables, 
hasta una 
simulacion total, 
solo para expertos 



Rusia y Colombia, y seis de entre- 
namiento -en Utah-. 

Numerosas perspectivas, tanto de 
nuestro helicoptero, como del es- 
cuadron e incluso de los enemigos; 
un mapa general en el que se pue- 
den definir los patrones de movi- 
miento de nuestro equipo; un am- 
plio numero de armas diferentes y 
escenarios de lo mas variopinto, 
nos esperan dentro de los numero- 
sos escenarios de que consta. 

COOPERACION TOTAL 

«Team Apache» nos ofrece la expe- 
rience definitiva en lo referente a si- 
muladores de vuelo 3D. 
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Con el dispositivo de vision nocturna instalado en el helicoptero, podremos 
realizar incursiones en la mas completa de las oscuridades, sin temor a 
ser vistos, ya que no necesitaremos ningun tipo de luz para desplazarnos. 




En esta pantalla veremos los resultados de la misidn recien realizada. 
Unidades enemigas derribadas, objetivos cumplidos, bajas en nuestro 
equipo, y muchos datos mas. 



La jugabilidad que se consigue es 
elevadi'sima, podria decirse sin te- 
mor a equivocation que en este ti- 
tulo es donde mejor se ha conse- 
guido el modo multijugador, tanto 
en cooperative, como en death- 
mach, pues el sistema de comuni- 
cacion existente entre los jugado- 
res que participan simultanea- 
mente, permite saber en todo mo- 
menta la position y estado de nues- 
tros companeros y enemigos, ha- 
ciendo posible una interaction 
como nunca se haya vista. El pro- 
blema que habia en otros titulos de 
caracteristicas similares, en los que 
al final cada uno iba por libre, sin 
ningun tipo de orden ni concierto, 
provocando un desastroso final en 
todas las misiones, debido a la nula 
coordination, aqul se va a descar- 
tar por completa. Vamos a poder 
actuar como autenticos escuadro- 
nes militares con sus ventajas. 
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DELETE CURREf* 



EDICION 



MISIONES 

No solo podremos realizar 
las misiones prefijadas en 
«Team Apacl ie», sino que 
tambien podremos definir 
las nuestras propias con el 
editor que viene incluido en 
el juego. De tal manera que 
tanto nosotros, como 
nuestros amigos, podremos 
disfrutar de los escenarios, 
creados bajo nuestros 
propios designios. Tipo de 
terreno; ubicacion de los 
enemigos; objetivos; 
aliados; todo podra ser 
definido para que el 
resultado final sea de 
nuestro entero agrado. 



Con el editor 
de misiones 
podremos crear 
nuestros propios 
escenarios 

Los graficos son francamente bue- 
nos. La perfecta utilizacion del hard- 
ware acelerador 3D, permite efec- 
tos visuales de gran calidad como 
destellos, transparencias, explosio- 
nes, humo, niebla, ademas de unas 
texturas perfectamente trabajadas 
y una nula pixelacion. 

Decir que todas las unidades exis- 
tentes en el juego han sido creadas 
por expertos disehadores con la es- 
trecha colaboracion de ingenieros 
militares y pilotos de Apaches, para 
darle el mayor realismo en lo refe- 
rente a prestaciones y aspecto. 



Con los efectos sonoros se ha teni- 
do el mismo cuidado, grabandose 
de la misma realidad el sonido de 
los motores, las armas y demas as- 
pectos que, posteriormente, han si- 
do plasmados en el juego con gran 
fidelidad. El resultado general, co- 
mo podreis comprobar si adquiris 
este tftulo, es impresionante. Pocas 
veces un juego ha alcanzado tan al- 
ta cota de realismo, y muchas me- 
nos un simulador de helicopteros ha 
tenido tantas posibilidades de gus- 
tar a todo el mundo, sea o no', se- 
guidor de este genero. 

Con «Team Apache», Mindscape de- 
muestra su gran dominio en el te- 
rreno de la simulacion belica, am- 
pliando su abanico de exitos que 
abarca todos los generos existen- 
tes hoy dia en el mercado actual de 
software ludico. 

C.F.M. 
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El modo multijugador es de los mejores que 
hemos visto en muchos simuladores de vuelo. 
Para su perfecto manejo, es obligatorio un 
Joystick en colaboracion con el teclado. 

Admite la mayoria de las tarjetas aceleradoras 
disponibles en el mercado. 



PUNTUACION TOTAL 
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Pro s t Grand Prix 

Solo para novatos 



La temporada de 
Formula 1 ya esta en 
pleno apogeo y sus 
incondicionales ya 
habran empezando su 
campeonato particular 
con «F1 Racing» de Ubi 
o seguiran fieles al 
«GP2» de Microprose. 
Pero mas de uno habra 
decidido esperar la 
propuesta de Alain 
Prost, porque “El 
Profesor” es una biblia 
de la FI que por 
desgracia no se ha 
trasladado a la 
informatica con el rigor 
que esperabamos. 



! CANAL+MULTIMEDIA 

! Disponible: PC CD (DOS/WIN95) 

| SIMULADOR 

l 

C uando un simula- 
dor es patrocina- 
do por alguien fa- 
moso ligado a la 
especialidad obje- 
to de la emula- 
cion, siempre se le pide algo mas 
por el simple hecho de haber con- 
tado con el apoyo y las opiniones 
de todo un experto en la materia. Y 
esa fuente de sabiduria que es Alain 
Prost se nota en el programa en 




AUSTRALIA 
CE J*TruUf 
Starting pos 



Un proyecto que 
apuntaba hacia el 
numero uno de la 
simulation, pero 
que se ha quedado 
en un buen arcade 




la configuration del monoplaza, pe- 
ro poco mas. La conduction, el 
comportamiento de los monoplazas 
o los accidentes no han contado 
con la programacion adecuada pa- 
ra reflejar la esencia de la FI , y el ni- 
vel de realismo no va a satisfacer 
las exigencias de los "tiffosi". 






Aunque solo se han respetado los nombres de los pilotos de la escuderia 
Prost, el resto se pueden editar para montarnos un campeonato mundial 
como es debido. 



EN MS-DOS 

Ya en la instalacion del programa 
descubrimos que ha sido escrito 
para ejecutarse bajo MS-DOS, algo 
sorprendente en estos tiempos. 
Tampoco pasa nada, pero crea in- 
convenientes como la necesidad de 
tener configurado el modem en 
DOS para poder 
jugar parti- 
das mul- 
tijuga- 
dor. 



Nada mas arrancar el programa, 
damos unas cuantas vueltas de re- 
conocimiento en Monza, y los grafi- 
cos, lejos de impre- 
sionarnos, nos 



recuerdan a los del «GP2». Es de- 
cir, no estan nada mal, pero quedan 
muy lejos de lo previsto al soportar 
3Dfx. Los filtros de texturas son 
bastante toscos y en todas 
las facetas grafi- 
cas no parece 
que realmen- 
te sea una 
version con 
aceleracion 
por hardware, 
tan solo la calidad de 
la animation provoca- 
da por la buena tasa 




Editing earner* 



de fotogramas por segundo desve- 
la la action del chipset Voodoo. Si, 
tiene multitud de perspectivas y re- 
petition con una extensa nomina de 
camaras, pero no espereis encon- 
trar algo parecido a los programas 
de FI de Ubi o Psygnosis, el aspec- 
to es mas bien el del «GP2», lo que 
sin ser ni mucho menos criminal si 
es motivo de deception. 

FALTA LO ESENCIAL 

Apasionados de la FI como somos, 
hasta le perdonariamos la medio- 
cridad grafica si al menos a la hora 
de ponernos al volante el realismo 
nos hiciera salir a buscar un casco. 

Uno de los 
aspectos mas 
immportantes en 
los que falla 
«Prost GP» es en 
el realismo 



Pero incluso en el nivel de dificultad 
de campeon y con todas las ayudas 
a la conduction desactivadas, la di- 
rection, la frenada y las reacciones 
del monoplaza son las de un utilita- 
rio. Se hace casi imposible hacer un 



trompo, y al entrar en las curvas la 
direccion se corrige automatica- 
mente y la zaga se coloca ella soli- 
ta, un defecto achacable a unas ru- 
tinas de movimiento demasiado 
rigidas y repetitivas, con calculos 



predeterminados sin tener en cuen- 
ta la velocidad, angulo de la direc- 
cion y demas variables. En los acci- 
dentes, cualquier parecido con la 
realidad es pura coincidencia. La in- 
cidence de los reglajes y de la cli- 
matologia si esta bien reflejada, una 
lastima que el pilotaje este mas pro- 
ximo al arcade que a la simulation. 
La topografia de los circuitos esta 
casi calcada, y tanto las reglas co- 
mo las opciones del campeonato 
mundial y el sonido nos devuelven 
algo a la pretendida simulation. 
En las partidas multijugador, 
«Prost Grand Prix» dara mucho 
juego. Al final, la balanza de los 
pros y los contras se inclina hacia 
lo negativo si os gustan las simu- 
laciones al 100% y os considerais 
discipulos de un Alain Prost que 
este ano esta demasiado ocupa- 
do con los problemas de su escu- 
deria como para preocuparse de 
juegos de ordenador. 

A.T.I. 




Los graficos no se han aprovechado todo lo que deberian, ya que se ha 
realizado el programa para utilizar tarjetas aceleradoras y no se aprecia. 







La gran cantidad de opciones disponibles y el 
sonido son sus grandes virtudes. 

Falta realismo en comportamiento de los coches. 
Graficos insuficientes si se tiene en cuenta que 
se ha empleado 3Dfx. 



PUNTUACION TOTAL 










Su misidn es impedir el rapido progreso y avance del ejercito 



conflictivos y as! desencadenar la batalla definitiva; su 









MICRO 






-experto en escalada y oculta- 
cion, con un gran poder fisico 
que le permite llevar cualquier 
carga por pesada que sea- un 
marine -cuyas habilidades se ha- 
cen notar en zonas acuaticas, ya 
que es capaz de bucear largas dis- 
tances con su equipo de submarinis- 
mo, transportar a sus companeros 
con su balsa hinchable y matar a un 
enemigo de forma silenciosa con su ar- 
pon- un mecanico -capaz de conducir 
cualquier vehiculo aereo o te- 
rrestre y de manejar cual- 
quier arma-, un experto 
en explosivos -esencial 
en las misiones de de- 
molicion por su alto 
conocimiento dicha 
materia-, un espia 
-idoneo para pa- 
k sar desapercibi- 
do y facilitar la 
■ labor al resto 
del equipo 
d e s d e 
dentro 

\ 
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PYRO STUDIOS/EIDOS 
Disponible: PC CD (WIN 95) 
ESTRATEGIA 



S ituando el argu- 
mento del juego 
en plena Segun- 
da Guerra Mundial, 
cuando los aliados deben 
afrontar la superioridad 
alemana de cualquier ma- 
nera posible, «Commandos» 
nos da la oportunidad de dirigir un 
reducido grupo de especialistas y realizar 
lo que comunmente se denomina gue- 
rra de guerrillas. 

Los personajes que integran el equi- 
po son lo mejor de cada pais adver- 
sary al dominio nazi: un boina verde 



Infierno 






Deberemos tener cuidado en todo momento 
con las huellas que nuestros personajes dejen 
en la nieve, barro o arena, pues alertaran a los 
soldados que patrullen por la zona, delatando 
asi nuestra posicion encubierta. 




A pesar de no ser imprescindible que la totalidad 
del equipo sobreviva a la misidn, la muerte de 
uno de los integrantes puede suponer un 
alarmante aumento de la dificultad para llevar a 
cabo el objetivo que se nos ha encomendado. 




El mapa, con ese diseho en papel, muy acorde 
con la epoca en la que se desarrolla el juego, nos 
sera de gran utilidad, pues gracias a el podremos 
ver en todo momento la posicion de los soldados 
enemigos, la nuestra y la de los objetivos. 
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LA GRAN IMPORTANCIA 
DE LAS TEXTURAS 

Mas que nunca , en «Commandos» se 
demuestra la gran importancia de las 
texturas en un juego cuyos graficos 
estan realizados a base de poligonos. 
El cambio apreciable entre la parte 
superior derecha de la pantalla, donde 
unicamente aparecen las formas 
planas de los edificios, sin ninguna 
clase de elemento o adorno, a la parte 
media inferior donde ya podemos ver 
el resultado final tras anadir las 
texturas, distan entre si un abismo. 




del territorio enemigo- un francotirador -que 
proporcionara apoyo balistico con su rifle con 
mira telescopica-, y varios mas imprescindibles 
y valiosos, dada su alta experiencia militar. 

DISCIPLINA MILITAR 

Nada mas comenzar, se nos ofrece un video al 
respecto de la misidn que vayamos a desempe- 
nar y una explicacion acerca de los objetivos y 




Tenemos varios tipos 
de comandos: marine, boina 
verde, mecSnico, experto 
en explosivos, francotirador... 

Los edificios y dem3s elementos 
de escenario, como eirboles, 
torres elSctricas, formaciones 
rocosas, son impresionantes a 
nivel visual 




CUANDO NO ES NECESARIA 
UNA TARJETA ACELERADORA 



Se nota cuando los programadores se 
esmeran en alcanzar la perfeccion con un 
producto. Pyro Studios ha alcanzado un 
grado de realismo nunca visto en un juego 
de estrategia en tiempo real. Decir que el 
juego no utiliza ningun tipo de aceleracion 
3D, que sus graficos estan basados en 
poligonos y pixeles, y que, como podeis 
apreciar en la pantalla, unicamente han 
utilizado mezclas de colores y texturas para 
dar sensaciones de profundidad o lejania. 




los puntos importantes del escenario, ademas 
de consejos para hacer un poco mas facil -muy, 
pero que muy poco, ya que la dificultad es ele- 
vadisima- la labor estrategica. A continuacion, 
y bajo una perpetua vista isometrica, que podre- 
mos modificar en lo referente al zoom, debere- 
mos desplazar a nuestras unidades, estudiando 
previamente los movimientos de los soldados, 
bunkers y vehiculos enemigos que se encuen- 
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La tranquilidad y la capacidad de observation 
seran premisas importantes para conocer el 
itinerario de los soldados nazis que patrullan. 
Asi, una rapida y silenciosa action nos quitara 
del medio un enemigo sin alertar a nadie. 




En las misiones acuaticas, el marine tendra un 
gran protagonismo, pues entre su equipo 
cuenta con una balsa hinchable. La muerte de 
este comando significara el bloqueo de los demas 
y por lo tanto la obligation de empezar de nuevo. 




Si descuidamos el sigilo y la ocultacion de 
nuestros personajes, los soldados que nos vean 
haran que salte la alarma, con lo que llegaran 
refuerzos que haran muchisimo mas complicada 
la realization de nuestros objetivos. 



EN OCASIONES, 



ES MEJOR RENDIRSE 



Habra ocasiones en las que nuestra 
estrategia no haya sido del todo buena y 
nuestro comando se ha visto sorprendido 
en accion. En ciertas misiones eso 
significara una baja segura, pero en otros 
escenarios en los que hay un enemigo de 
rango superior, podemos optar por 
arrojarnos al suelo en serial de rendicion. 
Tomaran preso a nuestro personaje y aun 
tendremos oportunidad de rescatarle. 

A veces, es mejor rendirse que morir. 




tran patrullando por la zona. Para ello, utilizare- 
mos el icono con forma de ojo, pues nos infor- 
mara del campo de vision de cada adversario, 
de forma que sabremos si nos descubrira mien- 
tras tratamos de hacer alguna cosa. Ya sola- 
mente resta movernos, tratando de pasar com- 
pletamente desapercibidos, sabiendo que, tanto 
huellas, como un cadaver, como algun objeto 
cambiado de lugar, seran motivo suficiente para 




La perfects coordinacion 
entre Los integrantes 
del equipo. 

La rapidez de movimientos 
y eL perfecto dominio 
deL inventario de cada uno, 
seran imprescindibLes 
para superar Las diferentes 
dificuLtades con que 
nos encontremos 
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OPERACIONES 
A LO LARGO DEL MUNDO 

Durante las numerosas misiones de que 
consta «Commandos» tendremos que 
viajar a lo largo y ancho del planeta con 
nuestro equipo de especialistas. Desde 
los frondosos bosques europeos, hasta 
los torridos y yermos desiertos 
africanos, tendremos que realizar toda 
clase de incursiones para frenar un 
poco el avance nazi, mientras el grueso 
del ejercito aliado llega para 
desencadenar la batalla final. 




alertar a los patrulleros y dificultar la labor aun 
mas. En la parte derecha de la pantalla se en- 
cuentra la mayor parte del interfaz, dividido en 
dos zonas claramente diferenciadas. La supe- 
rior esta dedicada al mapa del escenario y al 
recordatorio de la mision, y la inferior al inven- 
tario de cada personaje. Mediante atajos de te- 
clado, o con el puntero del raton, podremos se- 
leccionar cada objeto o la mano -para coger ► 












MUSCULOS GENERADOS 



POR ORDENADOR 




Gracias a esta tecnica de generacion 
virtual de musculos, se ha podido alcanzar 
en « Commandos » el grado de perfeccion 
que tienen todas las unidades, tanto 
humanas como animates. Realizando 
primero un meticuloso estudio anatomico, 
los expertos infografistas encargados de 
este apartado han podido lograr que 
todos los gestos y movimientos de los 
personajes sean, en una palabra, reales. 




algo- y apuntar en la parte del escenario donde 
queremos llevar a cabo el movimiento. 

UN SUENO HECHO REALIDAD 

«Commandos» va a hacer realidad aquello que 
todos los programadores espanoles sonaban: 
que en el extranjero se empiece a ver con mas 
respeto la creacion de software en nuestro pais. 
Pyro Studios ha hecho un excepcional trabajo y 
eso se demuestra con el hecho de que una gran 
compafiia, como es Eidos, se haya interesado 
en el, distribuyendolo en los demas paises. 

Por supuesto, y como no podia ser de otra ma- 
nera, «Commandos» esta traducido y doblado 
al Castellano, de tal manera que ya no se le 




CREACION DE LAS UNIDADES 

Con este motor grafico se han disehado 
las diferentes fases de movimiento de 
cada una de las unidades que aparecen 
en «Commandos». Como podeis 
apreciar, los programadores y grafistas 
han puesto todo su empeho en que el 
grado de realismo en todas las 
acciones basicas y especiales -andar, 
correr t disparar, saltar ; escalar, 
recoger...- sea enorme. 
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puede achacar nada negativo al juego. iQue es 
un poco dificil? Tal vez, pero ,-dbnde esta el 
afan de superacion que todos llevamos dentro? 
Si alguien quiere saber lo que es la estrategia 
en tiempo real bien hecha, no hay que irse muy 



lejos. «Commandos», un excepcional titulo de 
creacion espanola, esta dispuesto a presen- 
tarle cara y a las todopoderosas companias 
extranjeras, ofreciendo un titulo sin igual. 

C.F.M 






A pesar de no utilizar ningun tipo de aceleracion 3D, los graficos son 
impresionantes -hasta 1.024x768-. 

La dificultad se nos antoja demasiado elevada en algunas misiones, pero 
no por ello es menos jugable. 

Las imagenes introductorias que muestran secuencias de la epoca son 
de gran calidad y dan un aire clasico al juego que ayuda a que nos 
metamos de lleno en la accion. 



PUNTUACION TOTAL 
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LAS MEJORES 
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la aventura 


C R O M A N \ A 



Cuenta la leyenda que 
el primer videojuego, 
nacido hace 30 anos, 
fue una aventura. En 
las ultimas decadas, 
el genero por 
excelencia del mundo 
de los ordenadores se 
ha dividido en 




multiples ramas. 



provocando la 



confusion entre los 



usuarios. Este sera. 



pues, el primer punto 



del orden del dia. 



Sed todos bienvenidos 



a una nueva reunion de 



El Club de la 



Aventura. 



Comenzamos. . . 




DEL M0MENT0 



The Curse of Monkey Island 



Broken Sword II 



Hollywood Monsters 



no de los i nconveniBntes de dotar a 
nuestro lugar de tertulia de una entra- 
da secreta, es que muchos socios, pese 
a las indicaciones, ison incapaces de 
encontrarla! Esto, unido al hecho de 
que algunos viven demasiado lejos como 
para 

cuentran compietando las mas vanopir 



personarse en la reunion, o se en- 
ran compietando lias mas variopin- 
tas iiisiones, provoca que, todos los 
mes.es, recibamos moi|tones de cartas. 
Pese k que muchos lo ponen en duda, to- 
das y cada una de el las son lei das y 
archivadas por El Gran Tarkilmar, para 
uirlas en Tafs charlas mensuales. 
Ultimamente, aficionados como Spawn de 
Cadiz, Ana de Tarragona, Angel Alcocer, 
o Emilio Santos de Aranda de Duero (Bur- 
gos), entre otros muchos, han inundado 
el buzon con peticiones relacionadas con 
«Blade Runner», «Tomb Raider II», « Lit- 
tle Big Adventure 1 1 » o «Dark Earth», 
excelentes aventuras, pero NO aventuras 
graficas. Existen numerosas variantes 
dentro de un genero tan extendido, y la 
aventura grafica es una de el las. 

Cuando esta seccion comenzo su andadura, 
dedicamos varias reuni ones a discutir 




las caracteri sticas basicas del subgene- 
ro. Muchos aficionados nuevos se han ido 
incorporado desde entonces, por lo que 
vamos a definir, una vez mas, las claves 
para separar las aventuras, a secas, de 
las aventuras graficas. Como no queremos 
que los veteranos abandonen la reunion 
antes de tiempo, lo resumiremos en tres 
puntos. Una aventura grafica debe cum- 
plir los siguientes requisitos: 

- La resol ucion de los enigmas se basa 
en el dialogo con los personajes y en el 
uso y manejo complejo de objetos -rotu- 
ra, union, mezcla, entrega a otros per- 
sonajes, etc.-. 

- El o los protagonistas no disponen de 
atributos -puntos de vida, destreza, 
fuerza etc.-. 

- El combate no existe o, en todo caso, 
nunca es esencial para avanzar en la 
aventura. 

Todos los protagonistas de los anterio- 
res juegos disponen de puntos de vida 
y, ademas, hay que ganar sucesivos com- 
bates cuerpo a cuerpo para avanzar en 
el juego. Algunos, como «Blade Runner», 
ni siquiera exigen la manipulacion de 



Broken Sword 
Atlantis 

TOP 5 

Monkey Island II 

Monkey Island 

Indiana Jones Atlantis 

Day of the Tentacle 

The Curse of Monkey Island 
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«The Prince & 



NOTA IMPORTANTE: 



Para participar en esta seccion teneis que enviarnos una carta o e-mail 
con vuestras opiniones o preguntas a las siguientes direcciones: 
MICROMANIA, C/ Ciruelos, 4. San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid. 

No olvideis indicar en el sobre la resena EL CLUB DE LA AVENTURA. 
E-MAIL: cl uba ventura .mi cromani a@hobbypress . es 



los objetos. No son, pues, aventuras 
graficas, pero si aventuras, ya que se 
basan en las conversaci ones y en el em- 
pleo de los mencionados objetos como 
elementos basicos para poder avanzar. 
iCual es su nombre correcto? Pues, 
aventuras a secas, vi deoaventuras o, 
con excepcion de «Blade Runner», aven- 
turas tridimensionales. 

Conviene hacer notar que algunas aven- 
turas graficas, como la saga de Indiana 
Jones o «The Last Express», contienen 
escenas arcade, pero solo en momentos 
puntuales, desapareciendo los puntos de 
vida cuando estas escenas se completan. 
Desde un principio, El Club ha estado 
dedicado, en exclusiva, a las aventuras 
graficas. Nada impide, sin embargo, que 
habilitemos una sala contigua -lease un 
recuadro i ndependi ente- para dar cabida 
a los amantes de las aventuras de ac- 
cion. Puede que los puristas no esten 
muy de acuerdo con esto, asi que enviad 
vuestra opinion a la direccion habitual 
y, dependiendo de los votos a favor o en 
contra, actuaremos en consecuencia. 

Para cerrar el tema, vamos a contestar 
algunas preguntas que nos ha remitido 
el mencionado Angel Alcocer. Este 

the Coward» 



aventurero se queja de que en muchos 
anuncios y catalogos de venta se eti- 
queta a infinidad de titulos como aven- 
turas graficas, cuando nada tienen que 
ver con el genero. En efecto, esto se 
debe a que a veces la lfnea de separa- 
cion es muy confusa, al igual que el 
nombre. Mucha gente piensa que cualquier 
juego con toques de aventura y graficos 
apabullantes es una aventura grafica, 
cuando, por definicion, no es asi. Este 
termino se acuno a mediados de los 
ochenta para definir titulos como 
«King's Quest » o «Maniac Mansi on», que 
aportaban graficos en movimiento e i co- 
nos a las aventuras conversacional es . 
SOLO los juegos que emplean este esque- 
ma de funcionamiento pueden recibir el 
calificativo de aventuras graficas. 
Despedimos a Angel diciendole que si en 
esta seccion no ponemos verdes a las 
aventuras que comentamos es, sencilla- 
mente, porque esto no es Punto de Mira. 
Aqui solo nos hacemos eco de aquellos 
titulos que aportan algo al genero. Las 
aventuras malas, di rectamente, no habla- 
mos de ell as. Esto no quiere decir que 
todas las que no nombramos sean un pe- 
tardo, ni que dejemos de criticar las 




En El Club de la Aventura no solo 
tienen cabida las noticias sobre 
las ultimas novedades, o las solu- 
ciones a los atascos solicitados. 
Cualquier opinion interesante emi- 
tida por un creador de aventuras, 
los personajes de los juegos, o 
todos aquellos que nos escriben, 
pasa a la posteridad en nuestro 
nuevo apartado Lenguas de Trapo, 
al que todos podeis contribuir. 



"Cuando las aventuras 
graficas jubilaron a las 
aventuras de texto, 
perdi el interes por los 
juegos de ordenadom. 

- Douglas Adams, escritor y 
creador del inminente «Starship 
Titanic». 



"Mi juego favorito es 
« Phantasmagoria » 

- Ken Williams, fundador de 
Sierra On Line. 



"Colega Tarkilmar: Para 
salir en Lenguas de 
Trapo, ihay que soltar 
una parida o es 
cuestion de potra?". 

- Daniel Camblor. La Felguera 
(Asturias) . 

Como puedes ver, 
cualquier cosa vale... 



"uGrim Fandango» es la 
aventura grafica mas 
ambiciosa que LucasArts 
ha desarrollado nunca". 

- Tom Byron, director de 
marketing de LucasArts. 
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deficiencias de los grandes, como hicimos 
con «Riven» o «The Pandora Di recti ve». 



EL TEMA DE MODA 



Si recordais, el mes pasado hablabamos, 
en clave humorlstica, del retraso en el 
lanzamiento de los programas. Por ejem- 
plo, haciamos referenda a la inminente 
publicacion de las primeras imagenes de 
«Simon the Sorcerer I I I » y «MundoDisco 
1 1 1 » , cuyos programadores aseguraban, 
era una cuestion de dias. Un mes des- 
pues, todavia seguimos esperando... 
Parece ser que los argumentos medieva- 
les estan en la cresta de la ola, pues 
ademas de los anteriores titulos y el 
inminente «Warcraft Adventures», Topwa- 
re ha anunciado la publicacion de 

«The Prince & the Coward». 

Se trata de un divertido cuento de fan- 
tasia, escrito por un conocido autor 
-aunque Topware no revela su nombre- 
que nos sumerge en la pi el de El Cobar- 
de, un pobre hombre convertido en Prin- 
cipe por un demonio, cuyo unico anhelo 
es encontrar la forma de recuperar su 
antigua personal i dad . Para ello debera 



convertirse en oso, 
enfrentarse a un 
vampiro, tratar 
con un anciano 
mago de mi 1 
anos de edad, 
y perseguir a 
una extrana 
"Heroina En- 
mascarada" . 

Sus creadores 
destacan los 
mas de 140 
puzzles inclui- 
dos, el desarro- 
11 o no lineal, el 
regreso de los cla- 
sicos iconos "Coger" 

"Abrir" y demas, asi como 
los bajos requisitos del juego 
-un 486 con 8 MB de RAM sera suficiente 
para jugar- como las claves del exito de 
esta prometedora aventura. 

VISITA A LA ATLANTIDA 



A1 igual que en anteriores reuni ones de 
El Club, los numerosos temas tratados 



han reducido alarman- 
temente el espacio 
destinado a la 
resolucion de 
problemas. Para 
compensar este 
i nconveni ente , 
el proximo mes 
dedi caremos 
casi todo el 
espacio a re- 
solver enig- 
mas, asi que 
aprovechad y en- 
viadnos vuestros 
atascos favoritos. 
Para ir abriendo bo- 
ca, vamos a ayudar a sa- 
lir del pasadizo a Ivan So- 
ler de Barcelona, en el 
dificultoso «Atlantis: The Lost Ta- 
les». Ivan nos cuenta que ha superado 
el acertijo de las orbitas planetarias 
y ha puesto el borrego en la boca del 
leon, lo que abre un pasaje secreto en 
la parte derecha. Lo unico que tienes 
que hacer es utilizar el pendiente en 
la puerta de madera que se abre en- 
frente de ti , para acceder a una nueva 
sala y saltar por la ventana. 

La lucecita que, suponemos, se habra 
iluminado en la cabeza de Ivan, pone 
punto y final a la asamblea del mes de 
Julio. 

Las vacaciones nos esperan; el verani- 
1 1 o ya esta cerca, lo que supondra 
nuevas y mas emocionantes aventuras, 
sin molestas i nterrupci ones . Disfru- 
tadl as bi en . . . 

El Gran Tarkilmor 





LA OPINION 
DE LOS EXPERTOS 

Cada vez son mas los socios como 
Carlos Rincon, Jose Manuel Coll, alias 
el Anonimo Aventurero -oh, oh, creo que, a 
partir de ahora, tendras que cambiar de 
apodo-, y Javier Carrera de Alicante, que 
nos envlari cartas unicamente para votar. Os 
recuerdo que podeis hacerlo, como maximo, 
una vez al mes. Para cada una de las 
listas, debeis elegir tres titulos. 

El primero recibe 5 puntos, el 
segundo 3, y el tercero 1. 

Facil, ino? 



EL 0J0 CLINICO 



No es normal que El Ojo Clinico 
haga acto de presencia en nues- 
tra reunion durante dos meses 
seguidos, pero la ocasion lo 
merece. Sergio Carbonero, de 
Badajoz, y Adrian Molina, de 
Vitoria, nos han remitido un 
buen punado de excel entes tru- 
cos, que van mas alia de la 
simple observacion. Probadlos, 
no os arrepentireis. . . 




- En el juego «Riven», nada 
mas empezar, debeis dirigiros 
a la derecha, hacia el borde, 
y mirar abajo, en direccion a 
la playa. Si subis el brillo 
del monitor, podreis ver en la 
esquina superior izquierda dos 
caras de bebe. 

- «Zork Nemesis»: en el asilo, 
dentro de los aposentos de 
Sartorius, coged el martillo y 



golpead con el el cerebro, 
diez veces seguidas. En el lu- 
gar donde se encuentra la ma- 
no, aparecera una foto de los 
programadores. 

Tambien, si tecleais CHLOE en 
cualquier momento, aparece- 
reis en una biblioteca. Abrid 
el libro y podreis disfrutar 
de la apasionante novela 
«Drew en su Habitat Natural » 



(Uno de los programadores). 
Finalmente, teclead HELLOSAI- 
LOR para ver toda la historia 
de Zork. 

- En «Phantasmagoria II», en 
las oficinas Wyntech, en el 
capitulo 4, frente al ordena- 
dor de Warner, entrad como Ty- 
lor y teclead el password 
bellybutton. Accedereis a tres 
pequenos juegos arcades. 



El viernes 10 de julio 

comienza el espectaculo. 

nuevo PCBASKET 6.0: El primer y unico "Basket-Manager" del mundo 




"S«onociste PCBASKET 4.0 descubrir el 6.0 no te sera 
fac'l.Tendras que poner la mente en bianco y empezar de 
nuevo. 

Deja que tu imaginacibn vuele y no le pongas li'mite. 

Cuando acabes, detente un momento y mira PCBASKET 6.0. 
Te aseguro que todo lo que te hayas podido injaginar esta 
aquf. Absolutamente todo/' * 

. /ZZX, 

I Base de datos 

lEstadlstica comparada / 

iLiga Manager 
iLiga ProManager 
iTodas las competiciones 
ISimulador 3D ^ 



A la ve'nta 
el 10 de julio 



en quioscos, grandes almacenes 
y tiendas de informatica 



PCBASKET. 



Baloncesto en estado puro 



Producto Oficial 



olten 
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Bases del concurso “TEAM APACHE 



1. - Podran partidpar en el concurso todos los lectores de la revista Micromania 



que envien el cupon de participation con las respues tas cooectas a la siguiente di 



Indicando en una esquina del sobre: CONCURSO “TEAM APACHE" 



Z- De entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraera 
UNA, que sera premiada con un viaje como copiloto en helicbpten), modelo Bell Jet 
Ranger. □ viaje se reaHzara en el mes de septiembre, tendra una duration de una 
liora y se sobrevdara la sierra de Madrid. Posteriormente se selecdonaran CUATBQ 
premiados m*s que recibiran cada uno un lote de juegos de Mindscape con los si- 



guientes titulos: “Silent Hunter' 1 , “Megarace 2", “World League Basketball" y 
“Chessmaster 5000". EJ premio no sera, en ningiin caso, canjeable por dinero. 

3. - Sdo podran entrar en concurso los lectores que envien su cupon desde 25 de 
JUNIO de 1998 hasta el 22 de JUUO de 1998. 

4. - La eleccion de los ganadores se realizara el 23 de Julio de 1 998 y los nom- 
bres de los ganadores se publicaran en el numero de Septiembre de la revista Mi- 



5- B hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6- Cualquier supuesto que se produjese no espetificado en estas bases, sera re- 
suelto inapelablemente por los organizadores del concurso: 

PROBNy HOBBY PRESS. 
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Continua la 
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Cada cuatro anos se produce el mas esperado acontecimiento 
futboLfstico: el Mundial, Durante algo mas de un mes. Las me- 
jores selecciones de Los cinco continentes se disputan La su- 
premacia futboLfstica. Tan soLo un campeon, que ostentara 
su tftuLo durante Los proximos cuatro anos. Cuando Leais es- 
te reporta je, estaremos cerca de conocer quien sera esa se- 
Leccion que Levantara eL dorado trofeo ante La enfervorecida 
aficion, momentos que quedaran grabados en La historia deL 
futboL y de sus miLes, miLLones, de aficionados. Este repor- 
taje pretende ser una continuacion deL que ya iniciamos eL 
mes pasado y esperamos poder ofrecer asi un panorama mas 
ampLio de La avaLancha de tftuLos que se nos viene encima. 
DeLPiero, RonaLdo, Kiko, Mijatovic, Zidane... eLLos son Los 
• mejores, sus seguidores Los eLevan a La categorfa de dioses. 



cQuien no ha so- 
nado aLguna vez con 
estar en su Lugar ceLe- 
brando Los goLes en un esta- 
dio abarrotado de gente? Para Los que nunca Lograremos estar 
entre esos 22 eLegidos de cada pais, Los simuLadores de fut- 
boL pueden, aL menos durante unos instantes, ayudarnos a 
aLcanzar La gLoria deportiva, eL exito. 

Y si bien eL principaL exito de una seLeccion depende de sus 
jugadores, una buena gestion a niveL manager deberfa ser eL 
espaLdarazo definitivo para aLcanzar cotas eLevadas, detaLLe 
este que tambien ofrecen estos simuLadores. 

Tacticas, entrenos, gestion... pasion. Asf es eL futboL, asf 
es eL MundiaL y asf son estos programas. 















Q n forme especial 



Sensible Soccer 98 




SENSIBLE SOFTWARE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

H ay dos manera de enfocar 
los juegos de futbol -y los 
de cualquier genero-: 
una, por el lado de la espectacula- 
ridad, y otra, por el de la jugabili- 
dad. Por regia general, los juegos 
espectaculares suelen carecer de 
jugabilidad, y los jugables, de es- 
pectacularidad. “Sensible Soccer 
98» entra de lleno en esta segunda 
categori'a. Esto no quiere decir que 
graficamente estemos ante un ti'tu- 
lo despreciable, mas bien debemos 
entenderlo como que ha primado la 
velocidad y la rapidez -esencia del 
futbol- por encima del virtuosismo 
grafico. El resultado es un juego di- 
vertido, adictivo, de esos que en- 
ganchan y con el que apetece 
echar un mano a mano con los ami- 
gos. Un juego en el que el dominio 
del joystick es fundamental y en el 
que la respuesta de los jugadores 





se cine a la perfeccion a nuestras 
ordenes. A golpe de vista no es, 
sin duda, el mejor de los simulado- 
res de futbol aqui comentado, pero 
para poder opinar hay que jugarlo, 
hay que sentirlo. Es entonces 
cuando “Sensible Soccer 98» em- 
pieza a ser lo que es: un simulador 
de futbol sin complejos. 



■ WJ.K.MIW88I 



Diversion en su estado mas puro. Sin complejos. 
La sencillez grafica. lejos de desmerecer, le da 
mas rapidez y mas adiccion. 

Los amantes del Amiga fueron los primeros en 
disfrutar de la serie Sensible. Ahora, en su 
version para PC, podra llegar a mas aficionados. 



PUNTUACION TOTAL 





Eases, regates, remates y snhrn todo. gales, 
a esencia del tuihol Esq es de In unica qun 

tendiemos qun preocuparnns 

en «Sensihle Soccer 9 &» 




Ultimate Soccer 
Manager 98 




SIERRA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

U n simulador tan real co- 
mo la vida misma. Con el 
podemos ser entrenador 
o gerente de cualquier equipo de 
las ligas mas importantes de Eu- 
ropa, asi como a nivel de selec- 
ciones. Podremos desempenar 
hasta el mas minimo detalle las 
funciones propias del entrenador, 
como entrenamientos personali- 
zados, cambios de jugadores en 
los partidos, alineacion previa, 
planificacion de tacticas y todo lo 
que se nos ocurra. 

Pero si preferimos la gestion del 
equipo, tampoco hay ningun pro- 
blema. Los precios de las taqui- 
llas y de los refrescos, asi como 
la compra de nuevos jugadores, 
estaran en nuestras manos. Es 
decir, estamos ante un juego mas 





preocupado por el aspecto del 
merchandising y de las tacticas 
que por el de la jugabilidad. Eso 
no tiene porque ser malo, y de he- 
cho todo esta tratado con mucho 
detalle. Pequenas cosas como la 
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World League Soccer 




i la gran despli 
gm fkns y a nimat 
y eL dppnrfe 




nologld 
i go 




Gemote q entmnednr, con sus multiples. 

opeinnes, son las, dns. pnsihilidades. que ons. 
otxeee «U]iimaie Soccer Manager 98 ». Yh tim 
p/ futhnl en el banqmlln q en Im despadms- 



posibilidad de recibir mensajes 
del “presi" -no siempre alentado- 
res- via e-mail o consulta de re- 
sultados y noticias por el teletexto 
de la television, dan un toque de 
originalidad nunca visto hasta 
ahora, ademas de estar totalmente 



localizado. Tan solo una pequena 
pega: las alineaciones por defecto 
de los clubes no son muy realistas; 
basta decir que el porteo titular del 
Atletico de Madrid es... Aguilera. 
Sin duda, un duro rival para «PC- 
Futbol» de Dinamic. 




EIDOS INTERACTIVE 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

E n este simulador nosotros 
somos las estrellas. So- 
mos los jugadores del 
equipo que elijamos para pasar a 
la gloria, podemos optar tanto a 
equipos nacionales como selec- 
ciones internacionales. 

Hacemos el espectaculo, ayuda- 
dos del buen nivel de graficos y 
animaciones con el que esta dota- 
do este simulador. Ademas, si so- 
mos un poco habiles con el joys- 
tick o el teclado, podremos 
deleitarnos con chilenas, pases de 
pecho, remates de cabeza y todo 
tipo de jugadas que consiguen 
que el juego se convierta en es- 
pectaculo. Ademas, nuestros ju- 
gadores pueden ser diestros o 
zurdos... lo nunca visto. 

Pero por si acaso le faltaba rea- 
lismo al juego, la climatologia del 
estadio tambien varia, lo que nos 
da la posibilidad tanto de jugar en 
una tarde soleada, como en una 




al mas puro estilo londinense con 
visibilidad casi nula. 

Solo se escapan unos pequenos 
detalles, como que las indumen- 
tarias de los equipos no se cinen 
a la realidad, asi como las caras 
de los jugadores.... json clonicos! 
Si se quiere ser heroe del mundial 
y demostrar nuestro juego, «WLS» 
hara nuestras delicias. 






La jugabilidad adopta un papel secundario, 
primando la estrategia de tacticas y fichajes. 

Los graficos tienen buena calidad, pero a la hora 
de visionar los partidos se pierde efectividad. 
Detalles como las recepciones de e-mails 
acercan el futbol al momento actual tecnologico. 



PUNTUACION TOTAL 







Los pases de pecho, chilenas y remates de 
cabeza haran las delicias de los apasionados. 

El soporte de las tarjetas aceleradoras lo 
convierten en un titulo muy a tener en cuenta. 
Si con «Tomb Raider» Eidos marco toda una 
epoca, con «WLS» puede ocurrir algo parecido. 



PUNTUACION TOTAL 
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0 n forme especial 



Adidas Power Soccer 98 




PSYGNOSIS 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

S iempre que se realiza una 
comparativa, nos encon- 
tramos con un titulo que, 
a priori, no pareci'a muy impor- 
tante, pero que acaba sorpren- 
diendo gratamente. Eso es lo 
que ha ocurrido con «Adidas Po- 
wer Soccer». 

Bien es cierto que el simple he- 
cho de llevar la marca comercial 
de “Adidas" y el sello de la com- 
pania Psygnosis deberian ser 
buen aval, pero la poca experien- 
ce de la casa anglosajona en el 
terreno de la simulacion balom- 
pedica nos hacia albergar algu- 
nas dudas, despejadas a los po- 
cos instantes. 

El juego destaca por todos los si- 
tios: los graficos son algo mas 
que buenos, y los movimientos 
son precisos y muy rapidos, co- 
mo les gusta a todos los futboleros 




virtuales. Sin duda, el soporte de 
las tarjetas aceleradoras grafi- 
cas ha contribuido a esto. 

Pero la multitud de detalles que 
ofrece merecen destacarse: 
eleccion de los agentes climato- 
logicos, superficie del terreno, 
posibilidad de entrenamientos 
previos a la accion, equipos rea- 
les con sus correspondientes in- 
dumentarias y los nombres de 
los jugadores. Todo. Y todo muy 
bien conjuntado. 

Por buscarle algun que otro de- 
fectillo y no decir que es el mejor 
juego de la historia -lo que tam- 
poco llegarra a ser cierto- pode- 
mos citar la NO inclusion de las 
selecciones nacionales en un pe- 
riodo de mundial como este en el 
que nos encontramos. 

Como resultado podemos obte- 
ner que si lo que se quiere es dis- 
frutar del futbol a tope, con “Adi- 
das Power Soccer 98» hay mas 
que de sobra. 



Adidas. £qw£l Soccer 9ff» es unn 

da Ins titulos mas complains con Ins qua 
ons hamos enLontradni buenos gmficos , 
movimianlns capidns y. precisios 
y nmlliiud da opcinoes. liemhia «FIFA » , 
aqul llkga un dum dual 
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Buenos graficos, buen movimiento y muy buenos 
detalles. La opcion mas floja es el sonido. 

Las tarjetas aceleradoras, imprescindibles, 
aumentan la calidad de un buen juego. 

No es posible escoger selecciones, pero existe 
una larga lista de equipos internacionales. 



PUNTUACION TOTAL 
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PC Futbol Selection Espanola 
JUIundial 98 



Lina vez mas, el simuladniLda Dmamin 

Multimedia vudya a asombran pon su 

extensa base. da data % asL co mn pnn el — 

elaxadn nume.ro da opciones d a su 

wladoL SimuLadnL da tuihoi mas historia. 




Esa sarla. el mnjnL resumen da esta pmgmm a . 



DINAMIC MULTIMEDIA 

Disponible: PC CD (WIN 95) 

E l programa «PCFutbol Se- 
leccion Espanola» es uno 
de los mas completos si- 
muladores de futbol de la histo- 
ria, al menos de la historia de Es- 
pana, o mejor dicho, de la 
historia futbolistica de Espana. 
No solo por las opciones que 
ofrece el propio simulador, que 
son muchas, sino mas bien por 
la ingente cantidad de informa- 
cion que se aportan en sus dos 
CD-ROMs. Clasificaciones, datos, 
estadisticas, fichas... todo lo que 
se nos pueda ocurrir sobre la se- 
leccion y los 605 internacionales 
que han vestido la camiseta des- 
de 1.930 hasta el ultimo partido 
jugado -o lo que es lo mismo: 
desde los tiempos de Patricio Ar- 
bola, autor del primer gol de Es- 
pana, hasta los de Morientes, el 
ultimo de los convocados por 



Clemente- esta contemplado en 
este tftulo. 

Ademas de esto, contamos con 
la opcion mas pura del simula- 
dor, en la que, una vez mas, el 
modo manager vuelve a desta- 
car. Lo mas llamativo es la posi- 
bilidad que se nos brinda de ejer- 
cer como un autentico seleccio- 
nador, seleccionando -valga la 
redundancia- a 22 jugadores de 
entre todos los que participan en 
la primera y segunda division y 
tengan nacionalidad espanola, 
claro esta, y sin que tengan por- 
que coincidir con los 22 de Cle- 
mente. Por el otro lado, la apor- 
tacion mas importante en cuanto 
al simulador puro es el engine 
6.5 que da mas realismo a las 
acciones y mejora los graficos. 
Ademas, al instalar este tftulo, el 
solo se encarga de actualizar 
nuestro «PCFutbol 6.0» a 6.5 
siempre y cuando lo tengamos 
en el disco duro, claro esta. 
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Estamos ante una verdadera enciclopedia sobre 
la historia de la Seleccion Espanola. 

Cuenta con una espectacular base de datos 
confeccionada a lo largo de mas dos anos. 

El simulador se basa en el engine 6.5 gracias al 
cual se recrean caras reales de los futbolistas. 



PUNTUACION TOTAL 
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Can la primera entrega gratis 
el estuche de la caleccidn 



5creamor 



usticmrus 



Dawn Patrol 



Propinbalii Tim 11 ub 
Kick Off 37 
Lihrn rJo pi* tab I 



Or agon s l air 



PL \lu* 



PCOaskot 3.5 [97-98] 
'our: ubjetivo LJik okahogia 
Ri*kg Wood* 

Libru do pis Las II 



9/10 Mayo 
IB/17 Ma ya 
23/23 Maya 
30/31 Maua 



E/7 Junia 
13/13 Junta 
20/21 Junia 
27/2B Junta 
3/5 Julia 

11/12 Julia 



La caleccidn de t/idegjuegas para PC: 10 titulns 
de estilas diferentes para que canazcas hast a 
ddnde el apasinnante mundn de las t/ideajuegas 
puede llet/ar a tu PC. Y ademas, das libras de 
pis t as gue te des velar an las secretas para gue 
puedas dominarlns. 

Una edicidn especial gue no puedes dejar pasar. 



Solicits las numeras atrasados en tu quiasca a en el 
telefana de a tendon a! lector de EL MUNOO C 902 21 33 21 \ 
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Lacoleccionae 

VideojuegospaTa 



ELftMWDO 



El CO-ROM e% una compra opcional 



eloMundo $0 dinsimic 



PC CO-ROM 485 a superior/ Windows v 95 



www.dinamic.com 



www.el-mundo.es 
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Jot el pasaao 



Los que hayais echado un vistazo a nuestra 
prestigiosa Calabozol ista os habreis fi- 
jado en la presencia recdndita y timida, 
en la modesta quinta posicion, de un JDR 
llamado «Eye of the Beholder II». Claro, 
cuando uno lo ve ahi, tras maravillas co- 
mo « Lands of Lore II » o «Anvil of Dawn», 
los mas recientes entre los maniacos se 
preguntaran como es posible tal . Y, sin 
embargo. . . 

«Eye of the Beholder II: El Tempi o de la 
Luna Oscura» fue publicado en Espaha a 
principios de 1.993, hace casi cinco anos, 
casi una eternidad. Pero, una vez mas, 
atravesaba tarde nuestras fronteras. Tan 
es asi que 11 ego acompahado de su primera 
parte -obviamente, «Eye of the Beholder»- 
y seria seguido a los pocos meses por la 
tercera entrega de la saga, el «Asalto a 
Myth Drannor*. 

Eran tiempos en que existia un estupendo 
ordenador, el Commodore Amiga, y el PC co- 
menzaba a acercarse al 386 y 1 MB de RAM. 



Por supuesto, las tarjetas de sonido solo 
las tenian los locos de la musica. Por 
suerte, los monitores en color ya estaban 
algo extendi dos. Vamos, que el senor Bill 
Gates todavia era pobre. 

El juego en cuestion fue recibido con al- 
borozo y generd una gran expectacion entre 
todos los maniacos. Su desarrollo en tiem- 
po real con perspectiva tridimensional de 
primera persona no contaba con mucha di fu- 
sion, debido principalmente a las limita- 
ciones tecnicas del PC. Todos habiamos 
visto imageries y estabamos deseando hin- 
carle el diente. 

Para gran sorpresa y consternacidn nues- 
tra, el juego se publico acompahado del 
libro de pistas, believe it or not. Una 
pequeha falta de respeto para todo rolero 
que se precie, en mi opinion. Otro tanto 
hicieron con la primera parte. 

Pero, ide que iba? Imaginad una noche ce- 
rrada, un bosque tupido, el aullido de los 
lobos, y tu cuadrilla de aventureros, seis 



Hav en el uni verso 
acontecimlentos a los que 
_ninguna clase tf e ser r sup ra 
o intrahumano r puede 
-permanecer imparl hie, son rip 
natural pza rnsmiray 
~ trasclenden maT~alla tip las 

trontpraT 

interdimensional es, y tienen 
ronsecuencias ap peal ipti r.as. 

Hov quiero. aunque con 
— Cierto retraso. comenzar 
hab I ando de uno de e l l osT 



H nadie se oculta que los mania- 
cos son heroes, salvadores 
continuos de paises, mundos y 
uni versos di versos. Y, entre 
heroicidades, la mayoria tie- 
ne distracciones, aficiones, 
claramente de minima impor- 
tance al lado de los aconte- 
cimientos que les aguardan. 
En algunos de estos casos se 
han conocido maniacos que desarrollan una 
pequeha inclinacion hacia los protagonis- 
tas de tales distracciones. Por ejemplo, 
a muchos nos gusta la obra de J.R.R. Tol- 
kien; a otros, ciertos cantantes. 

Los hay que siguen los avatares que so- 
portan equipos deportivos, como, en fut- 
bol , el Real Madrid. Ha ocurrido algo ex- 
trano el pasado 20 de Mayo, relacionado 
con este equipo. Confieso no entender del 
tema, pero al parecer se ha roto un digi- 
to imperecedero: un 6 se ha transformado 
en 7, y lo que estaba en bianco y negro 
ha cobrado color. Y esto es muy importan- 




te para la gente: enhorabuena, pues, a 
los agraciados. 

Ahora es tiempo de dejar ya las minucias. 
Las aventuras estrella son las ya imagi- 
nadas por todos los habitual es. Las que 
tienen a Luther metamorfoseandose en el 
Conti nente del Sur de « Lands of Lore 1 1 » ; 
y el misterio de los orcos en Riva. 

«Might and Magic VI: Mandate of Heaven» 
puede constituir otra oferta de interes. 
Lo que pasa es que quien se vaya a Enroth 
ha de pensar en pasar al 1 T una buena 




temporadita, ya que el territorio es ex- 
tenso y repleto de historias y bichos. 

A la vista estan tambien muchas cositas 
de interes, que estoy seguro que todos 
esperamos con similar ansiedad: «Ultima 
IX: Ascenssion», «Baldur's Gate» y, por 
que no, alguna sorpresa inesperada. Por 
cierto, creo que no vais a tener tanto 
tiempo para terminar « Lands of Lore II» 
como se os dio para la primera parte. Se 
dice que la tercera entrega estara con 
nosotros despues del verano. Os dejo ya. 



diansijie eeeiej 



Nota importante 



Para participar en esta secci6n s61o tennis que mandar vuestras cartas a la siguiente 
direccidn. indicando nombre y residencia habitual: MlCROMANl A. C/Ciruelos. 4. San 
Sebastian de los Reyes 28700 MADRID, indicando en el sobre MANIACOS DEL CALABOZO. 
Tambidn podeis mandarnos un e-mail al buzdn: maniacos.micromania@hobbypress.es 



heroes despistados, en busca de la razon 
de las recientes desapariciones de luga- 
rehos. Por fin, en medio de los arboles, 
aparece un tempi o. Esplendido lugar para 
descansar, protegido de todo mal . . . Lo po- 
zo de inmundicias y de misterios? La cali- 
da recepcion de los monjes no haria mas 
que incrementar las sospechas. 

Detras de todo el complot, parece estar 
un elfo drow, Dran Dragore. Y, por des- 
gracia, el tempi o da mas de si de lo que 
parece. La entrada esta sellada, y el 
sello que la abre esta fragmentado en 
cuatro trozos, esparcidos por las cata- 
cumbas del templo. Posteriormente, ha- 
bremos de explorar las tres torres del 
mismo, la Torre de Plata, la Torre Azur y 
la misteriosa Torre Carmesi. Todas ellas 
estan repletas de trampas, algun enigma, 
y tambien enemigos de todas clases: man- 
tis guerreras, salamandras, medusas, bu- 
letas, basiliscos, entre otros muchos, e 
incluso algtin casi inofensivo beholder 
-como el que habia montado el tinglado 
de Waterdeep en la primera parte-. 

Un ultimo dato de interes sobre «Eye of 
the Beholder II» y demas componentes de 
la saga. La aventura se desarrollaba en 
el entorno de Forgotten Realms de AD&D, 
y estaba publicada por SSI. 




OTROS MANIACOS 

Despues de tanto tiempo, es bueno perca- 
tarse de que lo bueno nunca muere. Asi lo 
prueba la intervencion de Luis Miguel 
Gordo Cano; trata sobre «Shadowlands». Y 
tampoco se puede decir que ha si do muy 
prolijo al describir su situacion. No sa- 
be salir de un dungeon en que hay momias 
y es de estilo egipcio. Hay varios nive- 
les de estas caracteristicas, pero dado 
que LM habia de uno, supondremos que no 
ha visto otros, y por tanto esta en el 
primero. Luego dice que esta en una habi- 
tacion con escorpiones en la que te pue- 
des teletransportar. De tan laconica des- 
cripcion, lo que me inclino a pensar es 
que esta situado en la habitacion cen- 
tral del nivel, cuya sal i da es mediante 
una puerta al Este. 

Raudos procedamos a contestar. Lo prime- 
ro es advertirte de que tras la puerta 
que no puedes abrir hay otras tres con un 
defecto similar. Por tanto, necesitas, no 
una, si no cuatro Haves. La pregunta es 




como conseguirlas. Bueno, cuando la teo- 
ria falla, hay que acudir a la experi- 
mental on. Da cuenta de los cuatro escor- 
piones y luego dedicate a iluminar las 
paredes de la sal a. Eventualmente, sonara 
un gong, luego otro, y asi hasta cuatro. 
En ese momento, habran aparecido las cua- 
tro Haves que necesitas, distribuidas 
irregularmente por el suelo. Espero que 
sepas que hacer con ellas. 

Inmediatamente aparece en escena el que 
comienza a ser inevitable, el excel ente 
«Lands of Lore II». El culpable es de 
Granada, y responde al nombre de Rogelio 
Herranz Martin. £Que creeis, que escribe 
con enigmas o sol uci ones? Pues no, compa- 
neros, escribe para... criticarlo? Tenia 

CALABOZOLISTA 

Poco le ha durado la alegria a «La Sombro 
sobre Riva». La armada « Lands of Lore» ha 
apretado el acelerador y ambos componen- 
tes han conseguido superarle este mes. 

Tanto « Lands of Lore II» como «Riva» 
aportan suficientes puntos de interes co- 
mo para que la disputa este igualada f 
aunque el primero tiene ventaja. 

Reaparece «Anvil of Dawn», que en mi opi- 
nion no ha tenido toda la a tendon que 
merecia. Quizas este verano tenga su oca- 
sion. Y la cierro uno de la vieja guar- 
dia, que ultimomente siempre mete a al - 
guiena: «Eye of the Beholder Il». 

LISTA 

DE CLASIFICACION PARCIAL: 

1. - Lands of Lore II: Guardians of Destiny 

2. - Lands of Lore 

3. - Realms of Arkania: La Sombra sobre Riva 

4. - Anvil of Dawn 

5. - Eye of the Beholder II: The Temple of 

Darkmoon 



grandes expectativas sobre el juego, "so- 
bre todo tras ver en las reuni ones como 
montones de Maniacos se las veian y las 
deseaban para poder avanzar". Pero hete 
aqui que en poco mas de 3 horas se habia 
liquidado los dos primeros CDs, "y en 
cuanto a acertijos y problemas esta bas- 
tante lejos de la primera parte; podian 
haberse currado mas los puzzles". Por 
suerte, el tercer CD promete mas: al fin, 
esta perdido. En definitiva, que le pare- 
cio mas la primera parte. 

Dices que te has "liquidado" los dos pri- 
meros CDs. Y yo digo: eso es lo que tu te 
crees. Los juegos como « Lands of Lore II » 
no se mi den en CDs para ver cuanto te 
queda. Si fueras astuto te darias cuenta 
de que aun no has avanzado nada. Ergo, te 
queda bastante. No se si quieres que te 
abrume con el cometido de tu tarea. Hasta 
ahora solo has recorrido una cuevecita, 
un bosque y, segun tu grado de pereza, 
unas criptas. Pero la selva Salvaje da 
bastante mas de si: cementerios y ruinas 
subterraneas son el aperitivo de tu bau- 
tismo de fuego. Y ese templo al que se 
entra por un arbol oculta sorpresas muy 
divertidas. Por cierto, cuando consigas 
alcanzar su interior, vol veras a utilizar 
el segundo CD, cuyo consumo tanto te pre- 
ocupaba. Con todo, dedica cuatro puntos a 
este juego, y otros dos a su antecesor.. 
Hasta aqui ha dado de si nuestro espa- 
cio-tiempo. Pero todo tiene sus dimensio- 
nes ocultas, inexploradas y disimuladas, 
incluso a los ojos mas avisados. Por 
cierto, para los interesados en estas di- 
mensiones, como la descrita al comienzo 
de nuestra reunion, las iniciales de cada 
parra fo ocultan una sorpresa -incluida la 
entradilla-. El proximo mes, mas. 

Ferhergon 
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MICRO MAN (A 



DIE BY THE SWORD 




M antened presionada la tecla 
FI durante el transcurso 
de la partida y escribid: 
mukor: Invulnerabilidad. 
dedly: Las armas son mucho 
mas mortiferas. 

golrg: Nuestro personaje se 
agranda mucho. 

btiny: Nuestro personaje empe- 
quenece mucho. 

WARHAMMER: 

DARK OMEN 

E n este increible titulo de es- 
trategia, basado en el conoci- 
do wargame de Games Workshop 
que se juega con figuritas de plo- 
mo, lo unico que tendreis que ha- 
cer para pasar de nivel sin apenas 
ningun problema es teclear en el 
menu, presionando Shift, 
overbychristmas. A continua- 
cion, se escuchara un trueno, se- 
rial de que el truco ha funcionado. 
Ya solamente restara presionar 
F12 cada vez que se quiera su- 
perar la fase. 




NOTA IMPORTANTE 

Si quereis enviarnos vuestros trucos para que los publiquemos, debeis enviarnos una carta a: CODIGO SECRETO. 
MICROMANIA, C/CIRUELOS 4, 28700 SAN SEBASTIAN DE LOS REYES, MADRID. No olvideis indicar en el sobre la 
resefia CODIGO SECRETO. Tambien podeis mandar un e-mail a la siguiente direction: 

codigosecreto.micromania@hobbypress.es 



^POWER BOAT RACING 

I ntroducid como nombre de 
vuestro piloto SML y parti- 
cipareis en las carreras con 
un barco de control remoto. 

Introducid BIG como vuestro 
nombre y el jugador tendra 
una cabeza descomunal. 

En la seccion de passwords, introducid PBR y activareis el modo 
slalom. 

Para activar el campeonato, introducid como codigo en la seccion 
de passwords EPS. 

V J 

F-22 RAPTOR 

D urante el juego, presio- 
nad la tecla “T” para 
que saiga el cursor de men- 
sajes, y a continuacion es- 
cribid, respetando espa- 
cios, apostrofes y demas signos de puntuacion: 
it’s not my fault: Completar la mision actual, 
never tell me the odds: Nuestro avion no puede ser impactado por nin- 
gun proyectil. 

we can rebuild him: Reparacion de los danos al completo. 
there can be only one: Invulnerabilidad. 
i’ll be back: Municion al completo. 





INCOMING 




E n el menu principal, no teneis 
mas que teclear numbero- 
nedacrestreet y aparecera un 
menu especial de trucos, donde 
podreis conseguir vidas infinitas, 
municion ilimitada y superarmas 
entre otras cosas. 




SCREAMER RALLY 



[ JOINT S TRIKE FIGHTER 

C on las siguientes 
combinaciones de 
teclas, este fantastico si- 
mulador sera coser y 
cantar: 

Ctrl+T+U: Velocidad im- 
presionante (mach 10.000) 

Ctrl+C+O: Superaremos el escenario actual. 

Ctrl+G+O: Perderemos en el escenario actual. 

Ctrl+S: Humo de colores. 

Ctrl+G+U: Balas con dispositivo de busqueda. 

Y J 





I ntroducid los siguientes codigos 
en la pantalla del menu principal 
para obtener trucos: 

TRAMO: Todos los circuitos del 
juego. 

CARBO: Apareceran los vehicu- 
los ocultos. 

LEALL: Todas las ligas del juego. 
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dEstas preparado para una nueva experiencia en 
juegos? Todo lo que esperabas para tus juegos 
3D ha llegado con miroHISCORE 2 3D. Con sus 
12MB de potencia y la revolucionaria tecnologia 
Voodoo2, la Aceleradora Grafica miroHISCORE 2 
3D alcanza unos niveles de rendimiento jamas 
imaginados, que te introduciran en una nueva y 
fascinante dimension. 

iTransporta tus aventuras 3D mas alia del monitor 
de tu PC! miroHISCORE 2 3D incluye Salida de 
TV, para que disfrutes de tus juegos favoritos en 
Pantalla Gigante, grabes en video las mejores 
jugadas y sorprendas a tus amigos con tus 
increibles hazanas. 

iiEntra en una accion sin limites con 

miroHISCORE 2 3DH 






El Poder 

Voodoo 2 



Imbatible en 




rendimiento y 
representacion de 
imagenes. 
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Voodoo 

Como tarjeta grafica complementaria a la 
que ya tienes, miroHISCORE 3D entra en 
accion cuando llega el momento de 
disfrutar sin limite de los juegos mas 
actuales. Sus 6MB de memoria, capacidad 
3D y soporte de filtros aseguran los mas 
finos detalles en todos los graficos. 
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rso “STREET FIGHTER ALPHA" 

rticipar en el concurso todos los lecfares de la revista Micromania que envfen 
parriapacion con las respuestas correctas a la siguiente direccion: HOBBY PRESS, 
romania. Apartado de correos 328 Alcobendas. Madrid, 
o en una esquina del sobre: CONCURSO “STREET FIGHTER ALPHA” 
entre todas las cartas recibidas con las respuestas correctas se extraera'n VEINTE que 
ra'n premiadas con un juego de "STREET FIGHTER ALPHA" para PC. El premio no sera', en 
ingun caso. canjeable por dinero. 

3.- Solo podra'n entrar en concurso los lectores que envfen su cupon desde 25 de JUNIO de 
1998 hasta el 22 de JULIO de 1998. 

4 - La eleccion de los ganadores se realizara' el 23 de Julio de 1998 y los nombres de los 
ganadores se publicaran en el;numero de Septiembre de la revista Micromanfa. 

5- El hecho de tomar parte en este sorteo implica la aceptacion total de sus bases. 

6 Cualquier supuesto que se produjese no especificado en estas bases, sera' resuelto mapela 
blemente por los orgamzadores del concurso: VIRGIN INTERACTIVE y HOBBY PRESS. 









Te retamos a que participes en este conibate. 

Si ganas recibiras uno de los veinte juegos ’’Street 
Fighter Alpha" que sorteamos, pero antes debes prestar 
atencion a estas pantallas y decirnos en cual de ellas 
hemos introducido un elemento extrano que no 
pertenece a Street Fighter Alpha. jSuerte y a por todas! 

I 



CUPON DE PARTICIPACION STREET i-IOHTCR ALPHA 

Nombre A 

Apellidos 

Direccion 

Localidad 

Telefono M 



. Provincia 

r 



_ ^ 



'Street Fighter Alpha (TM) - Warriors Dreams C CAPCOM CO., LTD. 1995-1 998. Todosjlos derechos reservados.' 




De nuevo en la 
Escuela de 
Pilotos... 

Otra vez varios 
capitulos para 
poder desglosar 
y explicar otro 
soberbio sim.... 
De nuevo Jane, 
otra vez EA. 
ijTanto monta, 
monta tanto!! 
Ninguno de los 
aficionados a los 
simuladores de 
vuelo pudo 
calcular en su 
dia, cuan prolifica 
ha llegado a ser 
esta sociedad. 
Francamente son 
los mejores, 
siempre marcan 
la pauta a seguir, 
y salvo 
excepciones, 
son los que 
ponen los 
mejores sims de 
vuelo de 
combate a 
nuestro alcance. 
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Para participar en esta seccion solo 
teneis que enviar una carta a la 
siguiente direction: 

MICROMANiA 

C/ De los Ciruelos. 4 

San Sebastian de los Reyes. 

28700 Madrid. 

No olvidtis indicar en el sobre la 
resena ESCUELA DE PILOTOS 



Tambien nos podeis mandar un 
e-mail al siguiente buzon: 
pilotos. micromania&hobbypress. es 







La maquina 



JANE/E.A. 

Disponible: PC CD (WIN 95) 



A un estamos asombrados con «Long- 
bow ll», aun no habiendo aprendido a 
controlarlo del todo, y Jane ya tiene en 
el mercado un sim que vuelve a subir 
el liston un buen trecho. Este sim es 
«F-15». Los mas veteranos ya hemos 
tenido ocasion de volar otros simuladores de este 
avion -recordad la saga de «Strike Eagle»- y cuando 
todo el mundo se ha centrado en su futuro sucesor, el 
«F22 Rapier», entonces es cuando los muchachos de 
Jane le rinden tributo a uno de los mejores cazas de su- 
premacia aerea que ha existido jamas, y que cuesta 
creer que pueda llegar a ser sustituido algun dia. 

Y es que el F-15 es uno de los aviones de combate 
mas salvajes que existen, es demoledor, potente, ra- 
pido, y sobre todo... jjtemido!! 

Ahora bien, lo mas llamativo de este simulador no es el 
tipo de avion, sino como esta elaborado el simulador en 
si, porque si deciamos que «Longbow ll» es... iperfecto?, 
en el caso del F-15 es dificil encontrar otro calificativo. 



Esta claro que Jane tiene una base y un motor para sus 
simuladores de combate aereo que va a dar mucho jue- 
go, y que se nos antoja duro de superar. 

DEL ASOMBRO INICIAL... 

En nuestras manos hemos tenidos tres versiones del 
«F-15». Una primera alfa muy temprana, que aunque 
ya nos marco que este juego prometia, nos quedamos 
escepticos pensando que aun era pronto. La siguiente 
version fue ya una beta mas completa, pero con gran- 
des carencias y problemas, que aun nos confirmo mas 
nuestras primeras impresiones, pero... tal vez todavia 
era pronto... Por ultimo, la version que rodamos ac- 
tualmente esta recien llegada -calentita todavia- di- 
rectamente desde los EE.UU. -la version espahola no 
sabemos cuando va a salir, pero no creemos que tarde 
mucho-. Esta version definitiva ha aprobado nuestro 
duro y exigente examen, ha confirmado todas nues- 
tras esperanzas, y no salimos de nuestro asombro con 
algunas novedades que se incorporan. 

Una vez arrancado el programa y vista la ya conocidisi- 
ma presentacion de Jane, entramos en una devastado- 
ra presentacion del F-15, cargada de agresividad, heavy 
metal, e imagenes excelentes y alucinantes. Realmente ► 
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Lo que mas puede llegar a s orprender de «F-15» es su realista modo de vuelo, tanto que muchos 
de vosotros deseareis haber hecho un cur so de pilotaje de cazas de combate para poder llegar a 
dominarlo. Esta hecho y pensado para los puristas, no para aficionados. 



este video nos da a enten- 
der que no vamos a pilotar 
un avion cualquiera, nos va- 
mos a subir en una bestia, 
en un F-15. 

«F-15» es excelente en su 
realista modelo de vuelo, 
en su soberbio sistema de 
comunicaciones, y ademas 
da un golpe de gracia a sus 
mas directos competidores 
-«F-22 ADF», «F22 Raptor», 

«Su 27 Flanker 2.0»- con un nuevo y potentisi- 
mo editor de misiones. Este simulador nos va 
a volver a dar lecciones de como volar aviones, 



porque se acerca a situa- 
ciones nunca anteriormente 
contempladas. 

La pantalla principal se divi- 
de en varias categories: En- 
trenamiento, Campanas, 
Accion Inmediata, Multijuga- 
dor, Misiones sueltas, o el 
Editor de Misiones. Por su- 
puesto, tambien podremos 
acceder a un menu de con- 
figuracion de sonido, grafi- 
cos, joysticks, etc. 

Una vez elegimos opcion, «F-15» de Jane des- 
pliega toda su potencia, su interactividad y sobre 



El sonido da 
una nueva 
dimension de 
“estar ahf”. Un 
nuevo concepto 
de “atmosfera” 
de combate 
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todo, no deja nada en el tintero. Asf, uno de los 
sitios que inicialmente machacamos fue la sec- 
cion de las misiones de entrenamiento. Real- 
mente nos hemos dado cuenta que el F-15 es 
un avion muy complejo y que hay que aprender 
a volar en el. Los conocimientos adquiridos con 
los demas simuladores que hemos probado y 
volado, nos dan la base suficiente para poder 
ser intuitivos ante la ingente cantidad de infor- 
mation e instrumentos que tenemos que valo- 
rar, procesar y manejar. En el menu de entre- 
namiento disponemos de mas de 20 misiones, 
desde las consabidas como despegar y aterri- 
zar, hasta la mas complejas para aprender a 
usar el armamento mas extenso y variado que 
se ha visto hasta la fecha en cualquier simula- 
dor de combate. Desde luego, nunca habiamos 
dispuesto de mas de 40 -para ser exactos, 42 
y los tanques auxiliares de combustible- armas 
diferentes. Y lo mejor de todo es que el F-15 
realmente puede cargar con ellas y sobre todo 
hacer buen uso de ellas. Ademas, podremos 
elegir la combination de armas que queramos 
en cada mision, y si creemos que esa dotation 
armamentista se puede repetir, entonces po- 
dremos grabarla para que en futuras ocasiones 
recurramos a ella sin necesidad de perder el 
tiempo montando una por una. 







El tema de las comunicaciones ha sido otro de los f adores importantes que hacen de «F-1 5» el 
mejor simulador de aviones de combate del momento, ya que esta dotado de un realismo extremo 
que hara que tengamos que estar pendientes constantemente de las conversaciones por radio. 



Una vez elegida la mision, 
tendremos un briefing 
completisimo de la mision 
con unas detalladas vistas 
de los objetivos de cada 
avion que participa en ella. 

Estas condiciones de asig- 
nacion de blancos podre- 
mos variarlas a nuestro 
antojo y elegir el objetivo 
que mas nos guste. Una 
vez estudiado todo, no 
queda nada mas que salir a volar, y aqui es 
donde entramos a valorar el modo de vuelo y 
la avionica. 



... PASANDO POR UNA 
EXCELENTE 
SIMULACION... 

El modelo de vuelo del F-15 
es, absoluta y categorica- 
mente, el mejor que hemos 
podido experimentar en un 
simulador de combate ae- 
reo de PC. 

Un buen ejemplo para ver 
esta excelente simulacion 
es volar con el F-15 carga- 
do de armamento para misiones aire-tierra, y 
entrar en combate. Si durante la pelea tene- 
mos que tirar de nuestro joystick con fuerza y 



Aun estamos 
asombrados con 
«Longbow ll», y 
Jane ya tiene en 
el mercado un 
sim que vuelve 
a subir el liston 




constantemente, nos daremos cuenta que es- 
tamos volando un cerdo con alas, lento y po- 
co maniobrable. Si al caer en este dato, sol- 
tamos todo el lastre, la sensacion sera como 
pasar de conducir un triste utilitario, lento y 
pesado, a pisar el acelerador de un nervioso y 
excitado Ferrari. 

Cuando el avion entra en valores de velocidad 
bajos, realmente se hace muy dificil pilotarlo, 
su inestabilidad se hace manifiesta en los con- 
troles y el dominio pasa a ser cosa de maes- 
tros. Logicamente, sacudimos cana a los post- 
quemadores, pero a diferencia de otros 
aviones -y simuladores- la respuesta no es in- 
mediata, sino un progresivo empuje, tal y co- 
mo se comportan los dos motores del F-15. 
Su empuje es monstruoso, pero progresivo, 
dosificado, y parece interminable. Este com- 
portamiento tan particular del F-15 hace que 
durante un combate aereo los movimientos 
que hagamos no deben ser al azar, sino que 
se deben pensar profundamente y saber que 
consecuencias tienen. Asi, por ejemplo, si 
nuestra velocidad es baja -250 nudos por ho- 
ra- y el enemigo se escapa en una vertical ver- 
tiginosa, intentar ir detras de el sera una ton- 
teria, pues hacer ascender el pesado F-15 nos 
tomara un tiempo precioso, y tal vez esto de 
una posicion de privilegio al enemigo. Esta cla- 
ro que esto otorga una gran importancia a la 
estrategia en el manejo de los wingmen, con lo 
cual tendremos que evitar que sean meros es- 
pectadores, y que participen de pleno. 
Tambien la buena simulacion y la avionica exi- 
ge que el comportamiento de las armas sea 
fiel a la realidad. En este caso, Jane ha hecho 
gala de ser la base de datos mas extensa de 
armamento que existe en el mundo -al menos 
que no sea secreta- y ha ajustado todas las 
caracteristicas del armamento a la perfeccion. 
Es una gozada ver como se comportan los mi- 
siles dependiendo del angulo de incidencia de 
las ondas de radar del avion enemigo segun 
sea su orientacion, o como los radares de los 
misiles de combate aire-aire tienen rangos de 
busqueda mas efectivos dependiendo de si el 
avion enemigo esta de frente a nosotros, o su 
trayectoria de vuelo es perpendicular. Incluso 
el porcentaje de exito se ajusta a estas cir- 
cunstancias, con lo cual disparar un misil no 
siempre otorga garantlas de hacer bianco. 

Las misiones todas disponen de una pagina de 
resumen final, donde se nos cuenta todo lo 
que hemos realizado, nuestras acciones bue- 
nas y malas, y el balance final de la mision. 
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... Y UNOS GRAFICOS 
Y SONIDO 

fantAsticos 

Los graficos del «F-15» son 
lo mejor que hemos visto en 
un simulador de combate de 
aviones -«Longbow ll» es un 
helicoptero, asi que la dife- 
rencia es clara, ambos son 
los mejores en este campo-. 

Los graficos de Novalogic 
-«F22 Lightning ll»- son un 
dibujo animado al lado de es- 
tos. «F22 ADF» es triston y acromatico en com- 
paracion a «F-15». Tal vez solamente «Su27 Flan- 
ker 2.0» -cuando aparezca definitivamente-, 
pueda hacer sombra a estos soberbios graficos. 
El «F15» es precioso en su modelado y movi- 
mientos, y lo mismo ocurre con los demas avio- 
nes que participan en el juego. Esta claro que lo 
mejor es disfrutar de una tarjeta 3Dfx y sacudir 
el PC a una resolucion de 640x480. Entonces la 
definition de los graficos es excelente, el ratio 
de pantallas por segundo es bastante fluido, y 
los efectos de luces, transparencias, brillos, 
sombras, resplandores, el humo, el fuego, etc., 
son lo esperado en una 3Dfx, alucinantes, bue- 
nos, envolventes, apasionantes... 

Las ciudades son espectaculares desde muy 
arriba, y cuando nos acercamos al suelo, el nivel 
de detalle de los edificios es extremadamente 
resolutivo y nitido, pudiendo ver las calles per- 
fectamente delimitadas como en los simulado- 
res con graficos de tipo del -A-10 Cuba», lineales 
pero nitidos y detallistas. En este caso el detalle 
es maximo, pero las texturas estan por todos la- 
dos, sin interferir en la claridad. 

Algo de los graficos que mas nos ha llamado la 
atencion es el tema de las explosiones, Son bue- 
nas, muy buenas, y ademas variadas a mas no 
poder, dependiendo del armamento que se use y 
del objetivo al que se sacuda lena. Los impac- 
tos delas Mk82 son iguales a las explosiones 



que se ven en las peliculas 
de action. No hay diferencia, 
luz, fuego y humo perfecta- 
mente conjuntados para ha* 
cerlas lo mas realistas posi- 
bles -las pantallas lo dicen- 
Por supuesto, los graficos, 
como siempre decimos, sin 
un buen sonido no sirven de 
nada. De este detalle tam- 
bien da buena cuenta el tan- 
dem EA/Jane. El sonido es 
bueno, variado, real y muy 
envolvente con lo cual la sensation de ambien- 
tacion esta muy lograda. Esto realmente, ha- 
biendo volado en «Longbow» (o en cualquier sim 
de Jane) no es ninguna novedad, la calidad del 
sonido es siempre muy buena. 

Pero lo mas destacable del sonido en el «F-15» 
es la radio y las comunicaciones. La radio esta 
montada sobre una doble linea de sonido. Es de- 
cir, en el caso de que nosotros estemos en con- 
tacto con el AWACS pidiendo informacion sobre 
el rumbo y altitud de unos bandidos, a la misma 
vez estamos oyendo que nuestro wingman avisa 
de que una bateria SAM nos esta haciendo una 
lectura. Lo mejor, que ambas cosas pasan a la 
vez. Lo dificil, poder prestar atencion a las dos 
comunicaciones, ninguna es poco importante, 
pero una si es prioritaria sobre la otra... ;te en- 
teraste de las dos? 

De hecho, este simulador es hasta la fecha el que 
mas informacion proporciona del vuelo, y del en- 
torno a nuestra mision. Para poder mantener cier- 
to orden en las escu- 
chas, en la esquina 
superior izquierda dis- 
ponemos de unas line- 
as de texto donde se 
escriben todas las co- 
municaciones, y por 
supuesto quien es el 
que las dice. 



Este efecto de sonido le da una nueva dimension 
al concepto "estar ahi”. Cuando la comunicacion 
es vital para la supervivencia, las ansias de en- 
terarte de lo que dijo el AWACS son tales que la 
adrenalina fluye con asiduidad cuando Mega la 
hora de tener que escuchar tanta informacion, y 
pedir repeticiones y confirmaciones, ademas de 
estar volando, peleando, disparando... Realmen- 
te Jane ha dado un nuevo concepto de "atmos- 
fera” de combate. 

ASOMBROSO. CONTUNDENTE 

Solo hemos hecho una primera aproximacion, 
solo hemos tocado los temas mas basicos para 
analizar de un vistazo un sim. Hemos volado al- 
guna que otra mision, hemos visto, y hemos es- 
cuchado. Estamos asombrados, pero tranquilos, 
porque sabemos que el resto de lo que nos que- 
da por ver ya no puede ser malo, ya no puede 
desmerecer esta primera y grata impresion. Ja- 
ne no decepciona jamas. Si «Longbow ll» tiene 
un soberbio modo de campana, «F-15» tambien 
lo tiene seguro. Lo mismo sera el editor de mi- 
siones, y las misiones enlatadas. Lo mas asom- 
broso de todo es que cada vez pasa menos 
tiempo entre un sim muy bueno, y otro que lo 
mejora sustancialmente. La unica pauta comun 
es que siempre esta Jane, solamente Jane. 

El mes que viene os hablaremos de la cabina y 
sobre todo de las comunicaciones. Este con- 
cepto abre un nuevo estilo en el mundillo de la si- 
mulation. La campanas y el editor de misiones lo 
dejaremos para mas adelante. 

G. “SHARKY" C. 



Jane es el rey de la simulacion, y «F-15» su 
nuevo embajador. 

Es compacto, equilibrado y apetecible. 

Los simuladores son mas exigentes 
tecnicamente. Seguramente sea el que mas 
destreza exija. Solo para maestros y puristas. 



PUNTUACION TOTAL 




El modo de vuelo 
del «F-15» es 
absolutamente el 
mejor que hemos 
experimentado 
en un simulador 
de combate 
aereo para PC 




Training Air To Air; Graduation 

In thla training leison you will learn ahoot down miiJmio 
targtti from different range* and altltudra You will be 
loaded up with a mixture of Air to Air or dance and the 
various target* will be in the area seek out and destroy 
thorn. 
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• Estrategia. (gr. Strategia ← s trategos, general) f. 
Arte de proyectar y dirigir las operaciones militares. 2 fig. 
Arte, traza para dirigir un asunto. 3 Serie de acciones 
encaminadas hacia un fin politico o economico. 4 mat. En 
un proceso regulable, conjunto de las reglas que aseguran 
una decision optima en cada momento. 

Aunque los ordenadores no fueron creados para jugar, desde un 
primer momento los programadores de las antiguas maquinas 
de proceso vieron las posibilidades ludicas de las mismas. Con el 
tiempo, los juegos basicos de un primer momento, se fueron 
complicando y haciendo cada vez mas sofisticados hasta alcanzar 
las cotas de perfection que conocemos hoy en dia. Los primeros 
juegos de ordenador fueron casi todos arcades y algun que otro 
puzzle o problema de habilidad mental o destreza. Por lo tanto, 
los juegos de estrategia no se pueden contar entre los pioneros 
en el entretenimiento informatico, o al menos tal y como hoy 
los conocemos. Hasta que los ordenadores no consiguieron un 
nivel de proceso apropiado con los microordenadores de 8 bit, 
no se produjo la programacion de juegos de estrategia. 






S«UccioM oM«tivo it U ftrtilleru pari ftrtil. t<uh, 



ICruce 

Seance: Seen 
Alt: Oh 



CfMifcfe lTlpgg 



fr«id*s Cwechadoraasta v«»a. 



'riWti 






os primeros fueron de dos ti- 
pos principales: de ajedrez 
(entendiendo el juego mile- 
nario como estrategia pura), 
y wargames. Si, pese a 
quien pese, los wargames 
son el subgenero mas anti- 
guo de la estrategia, y du- 
rante mucho tiempo el unico 
exponente del genero. La 
verdad es que el ajedrez tambien es un warga- 
me, pues se compone de fichas distintas, con 
distintas posibilidades de movimiento sobre un 
tablero bien definido. Tanto los wargames pro- 
pios, como el ajedrez propio, causaron gran fu- 
ror entre los aficionados que se animaron a pro- 
barlos -mas el segundo que los primeros, por 
aquello del miedo a lo desconocido- y vieron la 
luz bastantes titulos de ambos. En Inglaterra, 
ademas, surgio otro peculiar subgenero estra- 
tegico promovido por la pasion de los ingleses 
por el futbol: los simuladores tacticos en los que 
adoptabamos el papel del entrenador que hacia 
alineaciones, tacticas, cambios, y todo eso, pe- 
ro los jugadores jugaban solos. 







ANCIENT BATTLES 



PERFECT GENERAL 



POPULOUS 2 



DUNE II 



UFO: ENEMY UNKNOWN 
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SIM CITY 



MAD TV 



COMMAND & CONQUER 



WARCRAFT 



SYNDICATE 



PANZER GENERAL 



i nforme especial 



LOS PRIMEROS JUEGOS 

Ya en aquellos tiempos primarios del ZX81, el 
CPC 464, los MSX y el C-64, surgieron muy ti- 
midamente los primeros juegos que tenian algo 
de estrategia, al margen de wargames y aje- 
drez. Fueron pocos titulos, como «Tai-Pan» o el 
magico «Chaos», y en ultima instancia ya «Sim- 
City», los que pudimos disfrutar los poseedores 
de aquellas maquinas. 

Tuvieron que llegar el Atari ST y el Commodore 
Amiga, junto con los primeros PCs, pensados 
como maquina de oficina y no de juegos, con 
sus tres colores de la CGA, para que pudiera- 
mos ver los primeros juegos de estrategia. En 
aquella epoca dorada comenzaban a despuntar 
las ideas brillantes que luego darian forma a los 
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MASTER OF ORION 




A-TRAIN 




✓ENGINE SHOP 



flfc 



✓SWITCHING YQRD 
MQINTNQNCE SHOP <125,000 
COLD STORAGE <125,000 
✓GROPES STOROGE 
QRMS STOROGE <125,000 

✓post orncE 

RESTQURQNT <125,000 
HOTEL A100,000 



MERCHANT COLONY 



A IV NETWORKS 



juegos de hoy en dia. Nos maravillamos con la 
estrategia medieval de "Defender of the Crown», 
con la simulacion comercial de "Pirates!*, cons- 
truimos nuestra ciudad con «SimCity», nos ref- 
mos de la tele con «Mad TV», y jugamos a ser 
dioses con el genial "Populous*. Eran pocos los 
juegos de estrategia, pero todos de una calidad 
que sorprendfan sobre todo por su originalidad. 
En el periodo de 1.990 a 1.993 se produjo un 
crecimiento importante de la estrategia. La si- 
mulacion estrategica historica tuvo un gran 
apogeo con juegos como «Castles», «Centurio» 
o "Realms*, y la simulacion comercial estaba 
presente en "Merchant Colony* o el fabuloso 
"Railroad Tycoon*, toda una gozada estrategi- 
ca. Los wargames tambien figuraban a nues- 
tro alcance a traves de titulos como "Ancient 
Battles*, «La Carga de la Brigada Ligera*, "Co- 
hort* o "Frontline*. Poco a poco se apreciaban 
los primeros acercamientos de los wargames 
al gran publico desde una perspectiva amiga- 
ble: "Patton Strikes Back*, «The Perfect Gene- 
ral* o "Campaign*. 



LA LLEGADA DE LA CALIDAD 

En 1.991, el mundo -menos Espana, donde nun- 
ca se llego a distribuir oficialmente- se conmo- 
ciono con «Sid Meier’s Civilization*, que ponia a 
Microprose a la cabeza del genero estrategico 
mundial. Despues, llegarian otras obras maes- 
tras de la estrategia galactica como "Master of 
Orion* o «Starlord». Bullfrog tampoco se dormfa 
en los laureles, y publico «Powermonger» y "Po- 
pulous 2», aunque el siguiente momento de glo- 
ria no le llegaria hasta "Syndicate*. Maxis habia 
publicado ya cinco Sims y variaba un poco su 



En el periodo de 1990 a 1993 se 
produjo un crecimiento importante 
de la estrategia. La simulacion 
estrategica historica tuvo un gran 
apogeo con juegos como «Castles» 




Age of Empires 

Caesar 

Civilization 

Command & Conquer 

Creatures 

Dune II 

Jagged Aliance 
Master of Orion 
Panzer General 
Pirates! 

Populous 

Railroad Tycoon 

Reach for the Stars 

SimCity 

Syndicate 

Theme Park 

UFO: Enemy Unknown 

War in Russia 

Warcraft 

Warlords II 



\ssBssim)Bsma 



planteamiento con «A-Train», de estrategia co- 
mercial. Otro de los hitos de los primeros 90 fue 
la publication en 1.992 de «Dune ll» por parte de 
Westwood Studios, que inauguraba asi la estra- 
tegia en tiempo real. 

Y nos metemos ya en 1.994, donde se empieza 
a apreciar el avance imparable de la estrategia y 
su establecimiento como genero mayor de 
edad. El CD-ROM como formato ya es casi un 
estandar extendido y las mejoras multimedia ya 
se utilizan de manera habitual en la mayoria de 
los juegos. Los Pentium estaban a punto de apa- 
recer, pero aun los 486 eran mayoritarios. Todo 
esto influira en los juegos de estrategia publica- 
dos en este afio. «Sid Meier's Colonization» se 
presentaba como la esperada continuation de 
«Civilization», pero decepciono a muchos, pues 
se trataba de un juego completamente distinto. 
transport Tycoon», por obra y gracia de Chris 
Sawyer, tomo el testigo de «Railroad Tycoon» 
de forma muy honrosa, superando a aquel en 
muchos aspectos. Fue un buen ano para Mi- 
croprose, que tambien publico «UFO: Enemy 
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Unknown*, que inauguraba el subgenero de la 
estrategia tactica con la amenaza alien como 
la gran protagonista. 

Son tambien del 94 «Lords of the Realm* y «D- 
Day», de Impressions; «SimCity 2000* de Maxis, 
que reverdecio la vieja gloria de este juego; “The- 
me Park*, de Bullfrog, versionado posteriormen- 
te para consolas; y “Warlords ll», de SSG, que 
hasta hace muy poco no ha llegado a Espana. El 
crecimiento de los juegos de estrategia siempre 
ha sido mas lento y con menores titulos que los 
demas generos, pero en cuestion de un par de 
anos (94-95) la tendencia did un giro radical. 

LA GRAN AVALANCHA 

Coincidiendo con la llegada de los primeros Pen- 
tium -y aunque no tenga nada que ver- 1.995 
es el primer gran ano de la estrategia, en el que 



1997 y 1998 son dos anos clave en 
la estrategia, que se convierte en 
el genero del que todos hablan y al 
que todo el mundo juega, pasando 
de minoritario a masivo 



el numero de novedades fue apabullante y vie- 
ron la luz titulos de especial importancia para el 
futuro. 1.995 es el ano en el que comenzamos a 
amar los wargames con “Panzer General*, y 
tambien el ano en que Microprose consolidaba 
dos de sus sagas con «X-COM: Terror from the 
Deep* y “Master of Magic*. Pero sobre todo fue 
el ano del despegue de la estrategia tactica en 
tiempo real -tres anos despues de la publica- 
cion del primer juego- con «Warcraft» y “Com- 
mand & Conquer*, que lanzaron a la fama a sus 
respectivos responsables: Blizzard y Westwood 



Studios. Del 95 tambien recordamos titulos co- 
mo “Steel Panthers*, «A-IV Networks*, “Heroes 
of Might and Magic*, o “Jagged Alliance*. 

Y en este mismo ano se produjo un aconteci- 
miento vital que, ademas de cambiar el panora- 
ma informatico, afecto de forma directa a los 
juegos. Hablamos de la salida de Windows 95, 
un sistema operativo que iba a revolucionar el 
mundo, condenando al ostracismo al DOS sobre 
el que habian funcionado todos nuestros ama- 
dos juegos. Desde aquel momenta ya nada sera 
igual: de forma progresiva, todos los programas 
fueron funcionando solo bajo Windows 95, y los 
requisites de memoria, maquina y recursos del 
sistema que necesitan aumentaron escandalo- 
samente. Perdieron nuestros bolsillos, pero ga- 
namos mas jugabilidad, mejores graficos, mas 
realismo y complejidad en las simulaciones es- 
trategicas. Todo cambio. 

La influencia de Windows 95 se nota de forma 
patente en 1.996, ano en la que la mayoria de 
los juegos van en ventanas. Un gran ano, con 
continuaciones maravillosas de la talla de “Com- 
mand & Conquer: Red Alert*, «Warcraft ll», “Civi- 
lization ll», “Heroes of Might and Magic ll», «The 
Settlers 2», “Allied General*, “Steel Panthers ll», 
“Caesar ll», “Lords of the Realm 2», o “Syndica- 
te Wars*; pero tambien con novedades, como 
«Z», “Close Combat*, «KKND», “Creatures*, 
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HEROES OF MIGHT & MAGIC II 
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«WarWind», «M.A.X.», o la serie BattleGround de 
Talonsoft. Es el ano en el que se generaliza la 
utilizacion de Internet, que va a afectar a la for- 
ma de jugar de aqui en adelante, proporcionan- 
do estupendas posibilidades multijugador a la 
estrategia. En este ano tambien se hace habi- 
tual la conversion de titulos de estrategia de PC 
para su utilizacion en consolas, un fenomeno ra- 
ro hasta el momento. Comienza la hegemonia 
del tiempo real y de la realizacion en 3D. Las 
cosas siguen cambiando. 




MAGIC. EL ENCUENTRO 



DUNGEON KEEPER 




IMPERIUM GALACTICA X-COM: APOCALYPSE 




BALCON AL FUTURO 

El aho pasado (1.997) y el actual son el tram- 
polin que lanzara a la estrategia a su nueva era, 
muy alejada de sus comienzos, caracterizada 
por la busqueda de la maxima calidad y jugabili- 
dad, y habiendo alcanzado su mayoria de edad, 
puesta totalmente de moda. 

1 .997-98 son los anos de la estrategia, en los 
que se convierte en el genero del que todos ha- 
blan y al que todos juegan: lo que antes era mi- 
noritario y sectorial, ahora es habitual y masivo. 
Surgen en Internet decenas de sitios para parti- 
cipar en partidas multijugador estrategicas, to- 
das las compahias se vuelcan en la production 
de juegos de estrategia, y aparecen otras nue- 
vas formadas por gente de renombre. 

En 1 .997 se publican mas juegos de estrategia 
que nunca -mas incluso que en 1.996-, buenos 
y menos buenos. -Dungeon Keeper*, «Dead- 
lock», «Magic: El Encuentro», «Panzer General 
ll», «Steel Panthers lll», «Theme Hospital*, «Close 
Combat ll», -Warlords III*, «WarWind ll», «Dark 
Reign*, «lmperium Galactica*, «X-C0M: Apo- 
calypse*, o -Constructor* pertenecen a la lista 
interminable que se encuadra en el primer gru- 
po. Los juegos en tiempo real son mayoria y los 
turnos van cayendo en el olvido, aunque algu- 
nos juegos ofrecen ambas formas. 

Actualmente, todos disfrutamos con «Age of Em- 
pires*, «Sid Meier’s Gettysburg!*, «Starcraft», 
«Battlezone», -Deadlock ll», -Lords of Magic*, 
«lncubation», «Human Onslaught*, «Myth», o “To- 
tal Annihilation*. Los tiempos cada vez son me- 
jores, y la maquina sigue a toda marcha. iLarga 
vida a la estrategia! 
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Los derroteros por los que avanzan los programadores 
de los juegos de estrategia del futuro son claros. 





Siguen cinco tendencias bien diferenciadas 



Continuation de sagas: Segundas y terceras par- 
tes se suceden sin cesar, dando lugar, salvo honro- 
sas excepciones, a juegos intty pareeidos entre si 
diferenciados tan solo por algunas caracteristicas 
nuevas y una ampliation de las misiones o las uni- 
dades. El lapso de tiempo entre la publication de 
una parte y la siguiente se ha reducido euormemen 
te, el justo para desarrollar los nuevos escenarios y 
aplicar parches e ideas que se quedaron en el tinte- 
ro. Eso por no hablar de las series que, aprove 
chando una engine exitosa -como en el caso de los 
^Battleground** de Talonsoft o los -Geneial- de 
SSI- la explotan hasta la saciedad con modifica- 
ciones minimas de uno a otro juego. En definitiva, 
es una forma de evolucionar un poco rudimentaria, 
pero se hace. 

- Generalization del tiempo real: La estrategia por 
turnos ha muerto, jviva el tiempo real! Las com 
panias han encontrado un filon en la adiccion que 
provoca el tiempo real, que se ha convertido en un 
componente casi imprescindible de los juegos de 
estrategia. tanto que juegos disenados para ser 
por turnos se les pone el tiempo real con calza- 
dor. Es una tendencia muy de moda ahora despues 
de las enormes ventas de algunos titulos con esta 
mecanica -ya sabeis: los "Command & Conquer-' y 
los «Warcraft»- que esta produciendo una satu- 
ration del mercado, con juegos muy similares ente 
si que se olvidan pronto. Afortunadamente, segui- 
ra habieudo titulos que destacaran entre la mo- 
rralla. Lamentablemente, los juegos por turnos son 
una minoria. 

Empleo masivo de realizaciones en 3D: “Los jue- 
gos por ordenador cada vez se acercan mas a la 
realidad”, que dijo alguien una vez. Y la realidad 
son las tres dimensiones. que ahora se utilizan 
practicamente en todos los juegos, sean del genero 
que sean, incluidos los de estrategia. El futuro tain- 
bien apunta hacia la tridimensionalidad. Comenza- 
mos a ver los ptimeros juegos de combate tactico 
que tienen lugar en una vista de primera persona 
-por ejemplo, "Ubik- los juegos de estrategia en 
tiempo real realizados con decorados y unidades 
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Electronic Arts 
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Megamedia Corporation 



•Ancient Conquest: The Golden Fleece- 
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Metropolis Digital 



•Armada: Star Command 2» 



Talonsoft 
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Talonsoft 



Battleground 9: Chickamauga- 
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•Bombing the Reich- 



Talonsoft 
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Talonsoft 



•Campaign Series: Napoleon- 
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•Championship Manager 3» 
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•Civilization Ill- 



command and Conquer 2: Tiberian Sun- 



Commandos: Behind Enemy Lines- 
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•Cyberstorm 2- 



DUNE 2000 



Activision Invierno, 
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Metropolis Digital 



Eidos Interactive 
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-Duel: The Mage Wars- 



Westwood Studios 
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Bullfrog/Electronic Arts 
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•EBT Tank- 



Fighting Steel- 



Lucas Arts 



•Force Commander- 
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Firestorm Productions/Virgin 



••Galactic Mirage: The Grand Ambition- 
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•Golgotha. Crack dot Com- 



Septiembre, 1.998 



Microprose 



"Guardians: Agents of Justice- 



New World Computing 



•Heroes of Might and Magic III- 



Octubre, 1.998 



Sir-Tech 



•Jagged Alliance 2> 



Beam Software 



-Brush Kill ‘N’ Destroy 2» 
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Interplay 


Junio, 1.998 
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Otono, 1.998 
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• Master of Magic 2* 


SimTex 
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• Myth 2: Soulblighter** 
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Talonsoft 


Julio, 1.998 
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• Operational Art of War, Vol 2* 


Talonsoft 
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•Panzers East" 


Avalon Hill 


Verano, 1.998 




••People's General* 


SSI 


Otono. 1.998 
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•Plague** 


Eidos Interactive 


Verano, 1.998 


•Populous 3» 


Bullfrog/Electronic Arts 


Otono, 1.998 




••Railroad Tycoon 2» 


Gathering of D /Pop Top 


Invierno, 1.998 
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• Reach for the Stars** 


SSG 


Verano, 1.998 




-Road to Moscow** 


Interactive Magic 


Otono, 1.998 
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Metropolis Digital 
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-Sim City 3000 ** 


Maxis 


Julio, 1.998 


-Sim Safari** 


Maxis 


Julio, 1.998 
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Interactive Magic 


Otono, 1.998 
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Metropolis Digital 
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••Star Nations* 


Megamedia Corporation 


Otono, 1.998 
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Microprose 


Verano, 1.998 
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-Stars! Twin Pack* 
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Julio, L998 


■'> <*> *£ 
O 


•TacOps’98' 


Avalon Hill 


Julio, 1.998 
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Interactive Magic 


Invierno, 1.998 
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-Third World* 


Activision 
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-Total Annihilation: Battle Tactics- 


Cavedog 


Verano, 1.998 


•Total Annihilation: Kingdoms* 


Cavedog 


Diciembre, 1998 


THIRD MILLENIUM 


•Tribal Rage- 


Talonsoft 


Julio. 1.998 


-Ultimate Civilization II* 


Microprose 
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VRl/Microsoft 
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•War of the Worlds* ^ 


GT Interactive 


Verano, 1.998 
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-Wargames- 


MGM 


Julio, 1.998 




-West Front- 


Talonsoft 
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-X-COM: Interceptor- 
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Julio, 1.998 
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GT Interactive 


Verano, 1.998 
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totahnente en 3D -Total Annihilation* -, o on nn 
entorno 3D -"Dungeon Keeper * o «Myth«-. Li ma 
yoria de los iitulos (pie se estan desalt ollamlo aho 
ra utili/an tecnicas 3D. 

Desairollo de la Inteligencia Artificial (Al): Los 
oponentes de los juegos de estrategia son los ipie 
mas tienen que “pensar", pues into de los principa 
les ingredientes de este tipo de juegos es la refle 
xion y el uso de la inteligencia. El homhre es inteli 
gente; la maqnina aun no, pero progresa nuiclio. La 
respuesta de un jnego de estrategia a una accion 
nuestra puede set de ties tipos: aleatoria, fija 
-siempre la niisma o con nna variacion minima-, o 
haciemlo trampas. Con la llegada de los algoiitmos 
de inteligencia artificial que utili/aran los iuegos del 
fiituro -que algunos ya utili/an hoy la respuesta 
del juego sera casi “inteligente". 

Generalizacion del multijugador: Ante la ausencia 
de un competidoi de hiien nivel por paite de la ma 
quina, lo mas logico es poner a dos -o mas- hn 
manos frente a frente. No en vano, los primeros jue 
gos de estrategia -los wargames o el ajedrez- se 
jugahan entre dos personas. Pues de una cosa tan 
logica como esta se Itan tardado inucho tiempo en 
dar cuent a las companias, que liasta hace relativa- 
mente poco no halt dotado a los juegos de estrate- 
gia de posihilidades multijugadoi, que hau sido los 
liltimos en tenerlas. Y aun asi, muclios juegos que 
las tienen no las emplean hien, puesto que jugar 
contra una maquina no es lo mismo que hacerlo con 
un humano, y no los adaptan en consecuencia. Afor 
tunadamente. esto se va mejorando, y en el futuro, 
todos los juegos de estiategia tendran exceleutes 
posihilidades multijugador. 

Sea como fueie, los juegos de estrategia han gana 
do con el tiempo. y lo seguiran haciemlo. Han an 
mentado su cantidad, pero tamhieu su calidad, ya 
que a pesar de un cierta masificacion actual, siguen 
surgiendo obi as maestras y algunos titulos que 
aportan algo nuevo. Y es que, por inucho que pen 
semos lo contrario, no esta todo inventado, y nos 
queda inucho por ver en lo que a juegos de estrate 
gia se trata. 
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Como en la mayoria de 1os l.,„_ 
desarrollar solo ese tipo de juego 
pero en la actualidad estansurgie 
Firaxis Games. Todas las veteri 



MICROPROSE SOFTWARE 



Hablar de estrategia es hablar de 
Microprose, la compania mas 
antigua del genero y que mas 
titulos -y exitos- tiene en su 
haber.Desdesufundacionen 
L982porSid Meiery "Wild Bill” 
Stealey, la compania ha dado 
origen a muchos subgeneros 
estrategicos y ha repartido 
calidad en todas y cada una de 
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sicas” que se dedican a 
s nacieron en los arms 80 , 
ia, como Ensemble Studios 0 



Espetiafizada desde sus comienzos 
(L979) en juegos derof— en unifin 
con T.S.R — , simiiladores y 
wargames, S.S.i. es otra de las 
grandes antoridades, 
estrategicamente hablando. 
Subsidiaria de Mmdscape, esta 
compania tiene unritmode 
produccion de juegos de 
estrategia, sobre todo wargames, 
muyalto, aunque ellos no 
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grupos de programation. Tambii 
innovadores, se drcunscriben a la 
estrategia miiitar, con alguna que 
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por tocar practicamente todos 
los temas estrategicos posibles, 
con una fijacion especial por la 
estrategia histdrica, f antastica, y 
de simulation estrategica, la 
mayoria de ellos,con un 
desarrollo por tamos. 
liltimamenfe se Iran apui 
nioda del'tiemno/eaf.. 



Uuieiwsiiuii 'Jain j «!ixaai ilu/ul 
J/esimyiiisua imb L'uiilasu. Jliuiipis :u piiinsr juagu 

Euiyurkiuea: nwrji ask "Mruasl iua ®iiipuUr iibiiiuili" pa ra 

VjaBMJ*, iS6faiiuil», ''iilasiar uf Jlppl Jl, e:Lj asyasudkada an Fit j 



a lo largo de su historia, que 
empieza en 1987, se ha centrado 
en produtir siempre juegos con la 
mayor calidad, y es de las pocas 
que pueden presumir de no tener 
ningiin juego malo, aunque 
tampoco tienen tantos 
lanzamientos como Microprose o 
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Magicv-KOM: Terror from fflfe 
Deep*; "Civilization II"', "Master of 

Orion Ik "Magic: El Encdtntro". 

— 9 



as ilbiriuiiiila dasila iraca 
ralaii'/aiiiauia pucua aflua an 

jBcV’ % 

miaai/j para. £n la asiaaiiilad 
*aiipian may fialaa a aaa piiusipiaa. 
fiiulua aairaiaiisaa maa 
: "ilaiilaa or 
riiU/il uiilri); 

■■LiV/i if * iiTSLHiTi 



Tanks!", "Gary Crisby’s War in 
Russia*, "Great Naval Battles Vol. 
Ill: liny in the Pacific", "Panzer 
General", "Steel Panthers", "Panzer 
General II". 
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la estrategia, que han cruzado en 
repetidas ocasiones, hasta la 

Keeper".Sii|uego "Theme Park",* 
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Con esta compania pasa algo 
parecido a con Bullfrog. Con un 
solo juego entraron en la historia 
de la estrategia por ordenador: 
«Sim City». Probablemente el 
juego de estrategia mas vendido 
-dicen que mas de 3 millones de 
copias- y mas versionado: 
Amstrad, Spectrum, Amiga, Atari, 
PC, Mac..., pero tambien el que 
inauguro el subgenero de los 
“Sims" o estrategia de 
simulation. Despues llegaron «Sim 
City Deluxe", «Sim City 2000», y 
otros muchos Sims, pero ninguno 
logro superar al original. Maxis ha 
seguido siemgre fiel a sus 
principiosyasu"modus 
operandi”, pero ultimamente se 
dedica tambien a los juegos 
didacticos -Maxis Kids- y ha 
catdo igualmente en la tentacion 
de la estrategia en 3D y la 
simulation. Preparan «Sim City 
3000», siendo en la actualidad 
subsidiaria de Electronic Arts. 
Titulos estrategicos mas 
importantes: "Sim City», «Sim 
Earth", «Sim Farm", «Sim City 
2000", «A-Train», «Sim lsle», «Sim 
Tower», »Sim Copter». 



"Syndicate", "ThemePark", "Gene 
Wars», "Syndicate Wars", "Theme 
Hospital^ "Dungeon Keeper". 











Practicamente desconocida en 
nuestro pais hasta hace up par de 
ahos. esta compariia australiana 
-creada en 1.9S2- es una de las 
mas importantes creadoras de 
wargames del mundo. Aunque 
tambien se atreven con la 
estrategia medieval, que les ha 
llevado a creat la saga 
• Warlords*-, en la que se han 
inspirado otros titulos 
posteriores como Heroes of 
Might and Magic • o ' Master of 
Magic*-. Sus wargames son de los 
mas detallados y ricos. desde el 
primer® —Reach for the Stars — , 
on cladco todavia hoy a pesar de 
la diferencia tecnologica con sus 
uttimos productos. Asodados 
actualmente con 
BroderbundfElectronic Arts. 
Titulos estrategicos mas 
iniportantes: "Reach for the 
Stars", "Battlefront". "The Last 
Blitzkrieg . .Warlords". "Decisive 
Battles of the Civil War**, "The 
Ardennes Offensive**, 

"Warlords ill-. 



Es la compahia mas joyen entre 
las veteranas, ya que se era® en 
L990, per® no por cilo spbrada 
de conochnientos, experienda y, 
sobre todo, exito. Comenzaron 
desarrollando arcades de escasa 
repercusion—Rock'nRoll 
Racing*, "Tiie Lost Vikings*- y 
"BlacMiawk**-, per® dieron un 
salto descomunal a la fama con 
■Warcraft: Ores and Humans*-, el 
primer juego de estrategia en 
tiempo real de gran impacto 
— paradojicamente. "Dune II" era 
un gran desconocido. al menos en 
Espana- Pero fue su siguiente 
titulo lo que les catapulto a la 
fama y a la populaiidad: 
•WarcrafUl: Tides of Darkness", 
superventas mundial y uno de los 
mejores juegos de la Historia, 
copiado y “secueleado” hasta la 
saciedad. Con su ultimo 
lanzamiento estrategico. 
"Starcraft**, se han consagrado 
definffivamente, y siguen 
preparando nuevos proyectos 
caracterizados por lo cuidado de 
su realization y unas excelentes 
posibilidades multijugador. 

Titulos estrategicos mas 
importantes: "Warcraft**, 

■ Warcraft II*. Starcraft*-. 



Otro nombre clasico en la 
production de wargames, 
asociado en casi toda su 
existencia a Empire, y cuyo 
principal exponente es la serie 
"Battleground ', que ya cuenta 
con 8 titulos ambientados en 
distintas epocas historicas, y con 
rnijnoveno en preparation. Su 
ultimo logro ha sido la 
^ontratation de los expertos en 
wargames Gary Grigsby y Keith 
irars para desarrollar Battle of 
BrijaWfuerade la serie 
'Battleground tie^en decenas de 
titulos anteriores y posteriores a 
esta. como el excelente East 
Front" o el novedoso -Age of 
Sail* . Son uno de los creadores de 
wargames mas innovadores y que 
mas presencia tienen en el 
mundillo. donde son apreciados 
por los novatos y por los 
gueiTeros avezados. Sus nuevos 
desarrollos primaran la 
jugabilidad y una IA mas 
depurada. 

Titulos estrategicos mas 
importantes: "Battleground: 
Waterloo* . "Battleground: 
Ardennes*'. "Battleground: 
Napoleon en Russia *. "Age of 
Sail**, «East Front*. 



Dbra de un visionario como Brett 
Sperry. Westwood Studios 
comenzo en el aho L9S5 
programando juegos de rol para 
otras compaiiias. Su primera y 
gran obra maestra -todavia hoy 
no superada- estrategica es 
<-0une II*, quemaugurd 
ofrriahnenteelgener® de 
estrategia en tiempo real tan 
satorado hoy en dia. Actualmente, 
y casi desde sus initios, es parte 
de Virgin Entertainment con los 
que han pntdicado los juegos de 
estrategia que mas han vendido 
en los ultimos ahos. ype lo 
siguen hadendo, tanto en PC 
como en las consolas de 32 bit 
para las que se han versionado. 
Actualmente son exponente de 
tecnologia y calldad al maximo. a 
pesar de los pocos juegos de 
estrategia qoe obran en su haber. 
Preparan "Command & Cooper 
2:TiberianSun'. 

Titulos estrategicos mas 
importantes: Dune II", 

"Command 8 Conquer", 

* Command & Conquer. Red 
Alert", ’ Command & Conquer: 

Sole Survivor -. 



■FunoMa en L988 en Irrgtaterra 
por David Lester y Ed Grabowski, 
desde hace mucho tiempo es la 
compahia de estrategia de la 
todopoderosa Sierra. auntpie 
comenzaron programando para el 
Amiga, y no para PC. Cnardan 
mochas similitudes con SSG. pues 
tambien son conotidos, 
irrtemadonalmente {ffFsus 
wargamesy sus juegos de 
estrategia medieval -serie »tonls 
of the Realm*- e fri^jjrita -serie 
Caesar.--, aunpe han hecho 
intentonas en otrossubgeneros 
estrategicos tambien. 

Titulos estrategicos mas 
importantes: "Ciobal 
Domination*, "When Two Worlds 
War*, * Caesar . ■ Lords of tire 
Realm* . The Blue and the Cray*; 1 
"Space Bucks*, "High Seas 
Trader", "tonls of tiie Realm II", 
"Caesar n*. "lords of Magic*. 
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CLOSE COMBAT 



Si tuvieramos que hacer una clasificacion o una division de los juegos de estrategia, o relacionados con la estrategia, 
la podriamos hacer segun dos criterios diferentes. El primero de ellos, y el mas generico, seria por la forma que tiene 
cada juego de representar el paso del tiempo, su desarrollo, lo que condiciona la forma de juego y al juego mismo. 
En esta primera clasificacion tendriamos estrategia por turnos y estrategia en tiempo real. 



Estrategia por turnos: Es el metodo clasico de los juegos de estrategia he- 
redado de los wargames de tablero. Los wargames se juegan por turnos, pero en la actua- 
lidad han surgido algunos en tiempo real, como «Close Combat» o «Sid Meier’s Gettysburg!®, 
que cambian por completo su planteamiento. En el sistema por turnos se divide el tiempo de 
juego en turnos alternatives para cada jugador -o bando- El paso del tiempo se represen- 
ta por el cambio paso de un turno al siguiente; algunos juegos -sobre todo wargames- sub- 
dividen los turnos en subturnos en los que suceden fases fijas del juego. La estrategia por 
turnos es mas reflexiva, mas calmada, pero no necesariamente mas lenta -los turnos pue- 
den estar gobernados por tiempo-, y las tacticas que se emplean suelen ser mas depuradas, 
mas estudiadas. Permite mas planificacion, y una mayor graduacion de la duracion de las 
partidas, que suelen ser muy largas, hasta de dias. Hasta la fecha era la mas usada, y en la 
actualidad sigue utilizandose, pero cayendo progresivamente en desuso. 



Estrategia en tiempo real: Es relativamente moderna, y se 
utiliza ampliamente en la actualidad para juegos disenados especificamente 
para el tiempo real. Algunas companias comenten el error de intentar transfor- 
mer un juego por turnos en tiempo real sin cambiar la mecanica de juego, con 
resultados desastrosos. Generalmente, las dos tecnicas combinan mal. El tiem- 
po real se basa en que la accion transcurre de forma ininterrumpida y simulta- 
nea en todo el juego. Los acontecimientos se suceden sin descanso, en tiempo 
real, muchos a la vez y en localizaciones distintas. Estos juegos suelen tener lu- 
gar sobre un mapa de grandes dimensiones y suelen estar dotados de un in- 
terfaz que permite el movimiento libre sobre ese mapa de unidades y del propio 
jugador. La estrategia en tiempo real basa su adiccion en la accion frenetica, en 
los acontecimientos imparables que hacen que el jugador haga gala de toda su 
habilidad y destreza mental para planificar sobre la marcha. Los detractores di- 
cen que son juegos atropellados, sin orden, en los que la estrategia pasa a un 
segundo piano. Pero son pocos, porque gozan de una popularidad inmensa, y 
gracias a ellos mucha gente ahora ama la estrategia, en tiempo real. 

Hasta hace poco, los juegos por turnos eran totalmente distintos a los que 
eran en tiempo real, pero ahora ya no ocurre asi, porque juegos que habitual- 
mente eran por turnos, se juegan ahora en tiempo real, y que sabe lo que nos 
deparara el futuro. 

Por lo cual, independientemente de la forma de jugarlos, los juegos de estra- 
tegia pueden dividirse en varios tipos o subgeneros estrategicos, que son los 
que veremos a continuation: 












M— 



es de Estrate 



Estrategia de Creadon de Imperios: Es el subgenero mas ge- 

nerico, valga la redundancia, porque algunos de los juegos englobables aqui tienen carac- 
terfsticas propias de todos los subgeneros. Por poner un ejemplo, «Civilization» tiene estra- 
tegia tactica, economica, comercial, y de simulacion, todas juntas en un solo juego. Suelen 
ser juegos por turnos, y sus partidas suelen ser muy largas, con una sola mision generica y 
sin un fin claro definido. Una subclase peculiar muy abundante es la de creacion de imperios 
espaciales, que comenzo «Master of Orion» y que hoy cuenta con muchos seguidores. Son 
juegos con una profundidad estrategica admirable, que crece de forma exponencial, aunque 
algunos se hacen ingobernables a medida que van ganando tarnaho. Ejemplos de este tipo 
de estrategia son: «Populous», “Civilization*, “Colonization*, “Master of Orion,* “Civilization 
ll», “Master of Orion ll», “Ascendancy*. 






ASCENDANCY 



Estrategia de Simulacion: Tambien es uno de los subgeneros mas anti- 
guos que existen, y engloba a aquellos juegos que simulan situaciones de la vida real en ma- 
yor o menor profundidad. Su primer, y mas claro exponente es «SimCity», que Simula la vida 
en una ciudad con todos sus acontecimientos y necesidades, que nosotros tenemos que cu- 
brir y gestionar. 

Son los juegos de estrategia -no necesariamente en tiempo real- que mas aceptacion tienen, 
y tambien los mas divertidos. Suelen ser intuitivos, faciles de manejar e ir destinados a un pu- 
blico mayoritario. Muy abundantes a lo largo de toda la historia, sus ejemplos mas claros son: 
“SimCity 2000*, «Theme Park*, «SimFarm», “Constructor*, “Caesar ll», “Theme Hospital*. 



SIM CITY 2000 



Estrategia Medieval-Fantastica: Se caracteriza por estar ambien- 
tada en la epoca medieval o en mundos fantasticos repletos de magia y de criaturas imagina- 
rias. Se suelen regir por misiones en las que prima la consecucion de un objetivo, pero con el 
trasfondo de la creacion de un ejercito a partir del levantamiento de edificios en distintas ciu- 
dades mediante la recoleccion de materias primas. Son juegos bastante completos, ya que, en 
la mayoria de los casos, tienen combate tactico, gestion de recursos, y levantamiento de im- 
perios. La ambientacion juega un papel muy importante. Son de los juegos de estrategia mas 
antiguos, y en algunas ocasiones tienen componentes de rol o estan relacionados con el. Al- 
gunos ejemplos de estrategia medieval-fantastica son: Defender of the Crown, Warlords II, 
Lords of the Realm, Heroes of Might and Magic, Dungeon Keeper, o Master of Magic. 



HEROES OF MIGHT & MAGIC 












Estrategia Militar/Wargames: Se juegan sobre un tablero que suele 
ser hexagonal, aunque en la actualidad se prescinde en muchos casos de los hexagonos y se 
utilizan mapas o decorados mas o menos vistosos. Suele haber dos bandos que luchan uno 
contra otro por la posesion del territorio, la captura de unas determinadas posiciones, o la ani- 
quilacion del enemigo. Cada bando esta compuesto por una serie de unidades militares do- 
tadas de unas caracterlsticas numericas de movimiento y de poder de ataque y defensa. Al 
margen de estas, y dependiendo de la complejidad, las unidades pueden estar mejor o peor 
representadas, el terreno puede influir en el combate, y estar presentes otros aspectos como 
las condiciones meteorologicas, o la fidelidad historica. Algunos ejemplos son: «Risk», «Pan- 
zer General», «Sid Meier’s Gettysburg!», «Steel Panthers», o «Close Combat ll». 








Unforme especial 



Clases de Estrategia 



Estrategia Comercial y Economica: Este subgenero es una va- 
riation, mas bien una especializacion, de la estrategia de simulacion, porque todos los jue- 
gos que pertenecen a este grupo tambien se pueden englobar en aquel. Se caracterizan 
porque reproducen situaciones comerciales o economicas de la vida real. Son juegos de un 
cierto grado de complejidad, muy desarrollados y con funcionamiento habitualmente por tur- 
nos. Este aspecto de la estrategia tambien se encuentra en otros juegos como un compo- 
nente mas, sin ser simulaciones comerciales puras. Suelen ser juegos en los que adopta- 
mos el papel de gestor de una empresa u organismo desde cero y no suelen tener un final 
definido. Los ejemplos mas conocidos de este extendido subgenero estrategico son: «Rail- 
road Tycoon*, «A-Train», «A-IV Networks*, "Transport Tycoon*, «High Seas Trader*, "Impe- 
rialism*, "Capitalism*. 






! ~l_ I L _• -B 

u-ii.U-.i_ 

ULUL 



1 U 



_n tea n 



|Ll_LLu-L t — \T^~1 w nr 



AGE OF EMPIRES 



Estrategia Tactica: Componen el subgenero todos aquellos 
juegos que, sin ser wargames, implican el control de un grupo de unidades 
-no tienen por que ser un ejercito— sobre un campo de batalla -una ciudad, 
un edificio, un paisaje extraterrestre, a campo abierto, etc.-. No hay fichas, 
no hay abstraction. Son unidades reales con cualidades iguales a las que re- 
ales que representan, y se mueven sobre escenarios reales. Estos juegos 
son los mas abundantes de todos en la actualidad, tambien mal llamados es- 
trategia en tiempo real, porque tambien hay juegos de estrategia tactica que 
se juegan por turnos. En muchos casos incluyen gestion de recursos, crea- 
cion de ejercitos y hasta simulacion comercial y economica. Pero el comba- 
te tactico es su principal baza. Todas las companias tienen al menos un titu- 
lo, y los mas significativos son: "Syndicate*, «X-COM: Terror from the Deep*, 
"Jagged Alliance*, «Dune ll», «Warcraft», "Command & Conquer*, "Dark 
Reign*, «Age of Empires*, "Seven Kingdoms*, «KKND», «Battlezone», "Total 
Annihilation*, «Myth», «Starcraft», «Z», «Ubik». 



Estrategia Generica: Para finalizar, nos encontramos 
con un subgrupo de juegos de estrategia, medianamente amplio, que 
no se cinen a esta catalogacion por sus cualidades o forma de juego. 
Son juegos tremendamente originales, que han obtenido bastante exito 
-y siguen obteniendolo-, y que se suelen denominar como juegos de 
estrategia a secas, ya que engloban campos tan dispares como los 
juegos de cartas -como por ejemplo, «Magic: El Encuentro»-, la vida 
artificial -como «Creatures»- o los juegos de mesa -como el archico- 
nocido «Monopoly»-, por poner un pequeno ejemplo de algunos de los 
mas carismaticos. 
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CREATURES 



Con este pequeno repaso no hemos mencionado a todos los juegos de estrategia que existen, pero si los hemos 
clasificado, por lo que cualquier juego de estrategia que conozcais puede caber en uno de estos grupos, simplemente 
haciendo una comparacion de sus caracteristicas con las que describimos aqui. 









Wargames 



A 



Esos grandes desconocidos 




Un wargame se puede 

considerar como un buen 
entrenador estrategico; es algo 
as! como un ajedrez rebuscado 
y enrevesado 



E n el principio de los tiempos estrategicos 
-no hace tanto- los wargames eran los uni- 
cos juegos de estrategia que existian. iEsto 
quiere decir que por aquellos entonces la es- 
trategia era cosa de tres locos? No, nada mas lejos de 
la realidad. En Estados Unidos e Ingtaterra los warga- 
mes informaticos causaron furor entre gentes -mu- 
chas- acostumbradas a los de tablero. Para los pri- 
meros microordenadores populares de 8 bit 
-Amstrad, Spectrum, C-64-, se publicaron montones 
de wargames. Nada de eso ocurrio en nuestro pais. 
Debe ser que al espiritu latino le costaba por aquellos 
entonces utilizar la inteligencia, y nos bastaba la fre- 
netica actividad de los arcades. « Vulcan", "Arnhem", 
"Desert Rats», o "Battle of Britain" fueron honrosas 
excepciones que muy pocos disfrutamos. 

Tambien ocurria que los inicios de la informatica ludi- 
ca en nuestro pais adolecian de un grave defecto: los 
juegos se importaban, pero en muchos casos los ma- 
nuals no se traducian, o las instrucciones eran muy 
precarias. Para jugar a un arcade, se puede prescindir 
del manual con tal que conozcas las teclas -muchos 
juegos las incluian en pantalla— , pero para jugar a un 
wargame es necesario un manual a veces extenso y 
bien elaborado. Por lo tanto, no solo habia que ser in- 
teligente, sino que tambien habia que tener mucha pa- 
ciencia, y ademas entender ingles, y a buen nivel. Uni- 
do todo ello a que nuestro pais no fue buen caldo de 
cultivo de los wargames de tablero. Afortunadamente, 
todo eso ahora ha cambiado. 

La mentalidad del estratega ha cambiado, pero los 
wargames tambien. Y mucho. Ahora tienen mejores 
graficos, interfaces de usuario comodisimos y faciles 
de usar, y lo que es importante, manuales extensos y 
bien elaborados, en perfecto Castellano. Cuentan en 
muchos casos con todas las facilidades de los demas 
juegos: sonidos y animaciones multimedia, editores 
de niveles y unidades, posibilidades multijugador, ayu- 
da en pantalla, etc. Todo lo posible para acercarse a 
un mercado que se les resistia. Y lo han conseguido, 
pero con el efecto secundario en algunos casos de 



desagradar a los viejos nostalgicos del tablero piano, 
las fichas con cruces y circulos, y el interfaz esparta- 
no: los aficionados a los wargames de toda la vida. 

De todas las formas, y fundamentalismos aparte -que 
entre los wargameros hay mucho radical-, todos los 
avances y mejoras son buenos, con tal de que mas 
gente participe y pueda disfrutar del arte del warga- 
me. Ademas, aiin sigue habiendo wargames puros, pa- 
ra los fundamentalistas. 

En nuestra clasificacion de mejores juegos de estra- 
tegia de la historia, estan juntos dos wargames como 
«War in Russia" — clasico a tope- y "Panzer General" 
-modemo y “light"-. El fanatico de los wargames de- 
testa "Panzer General": para el carece de rigor, no tie- 
ne profundidad, los graficos distraen de la tactica, y 
no respeta la Historia. El estratega “no de wargames” 
detestaria "War in Russian feo, incomprensible, poco 
accesible, y hasta aburrido. Son dos formas de ver los 
wargames, pero que no se pueden mezclar. 

Un wargame se puede considerar como un buen en- 
trenador estrategico; es algo asi como un ajedrez re- 
buscado y enrevesado. El ajedrez es un juego apasio- 
nante -para quien le guste, claro, como el mus-, y 
los wargames tambien pueden serlo. Invitan a la refle- 
xion, a la contemplation de una situation historica, al 
pensamiento logico, a la organization, y al analisis de 
la inteligencia del oponente. Un wargame ayuda a pen- 
sar y a desarrollar el sentido tactico y organizativo. 
Por decirlo de alguna forma, enseha estrategia, ya que 
es estrategia en estado puro. La tactica militar es la 
mas completa y compleja de las estrategias. El aje- 
drez es tactica pura, jque lastima que los juegos de 
ajedrez ya no sean tan habituates! 

En la actualidad, wargames mas o menos modificados 
como «Close Combat", «Sid Meier’s Gettysburg!", 
"Panzer General ll», o incluso la serie “Battleground", 
que se mantiene mas cerca de los ciasicos, pueden 
arrastrar a cualquier estratega. Solo es necesario pro- 
barlos para sentirse atraido por ellos; en ese momen- 
to puede ser demasiado tarde. Los que aun no los co- 
nozcais, aim estais a tiempo: jenrolaos! 








1 L .Padres 



Por lo turbulento y minoritario de sus origenes, la estrategia tiene unos padres muy reconocidos, a 
los que se les puede asignar la patemidad de las primeras -y mas importantes- obras maestras. 
Sus nombres son muy conocidos porque siguen en activo y su fama esta muy extendida. 



de la criatura 




BRETT SPERRY 



Creador "Colonization' y 
"Civilization II » junto a Sid Meier, 

I . isjt Brian Reynolds es actualmente 

vicepresidente y encargado de 
desarrollo en Firaxis Games, pero 
mmmmmmJ empezo en Microprose. Su 
especialidad es la Inteligencia Artificial, y aplica sus 
conocimientos a los juegos que disena, con los 
resultados ya conocidos por todos. Es el ojito derecho 
de Meier y otro de los grandes talentos hablando de 



Idolatrado por la mayoria, este 
canadiense tiene en su haber nada 
is menos que a co-fundacion de una 
• compania como Microprose -con 

■a! Richard Garfield-, la creacion del 
primer simulador de combate aereo 
- F-15 Strike Eag!e»-, del primer simulador de 
submarino -"Silent Service"-, y de uno de los juegos 
de estrategia mas vendido y aclamado de la historia: 
«Civilization». Todos estos logros le han valido el 
sobrenombre de “Padre de la industria de los juegos 
por ordenador”. Ademas, en su haber se encuentran 
clasicos de la estrategia como "Pirates!", "Railroad 
Tycoon", "Colonization", el superventas "Civilization ll» 
o el mas reciente «Sid Meier’s Gettysburg!", ya dentro 
de su nueva compania Firaxis Games -tambien 
fundada por el- con la que esta desarrollando «Sid 
Meier’s Alpha Centauri», que seguro sera tambien una 
obra maestra. 



Cualquiera diria que la compania 
A que fundo este hombre en L985 con 
un amigo suyo iba a llegar a ser lo 
que es ahora. Westwood Studios 
/ comenzaron creando juegos para 
otras companias, y dieron el salto a 
la fama con la primera y la segunda parte de «Eye of 
the Beholder". Pero su autentica obra maestra fue 
«Dune II", que inauguro la estrategia en tiempo real y 
sento las bases de juegos posteriores, entre ellos los 
dos "Command & Conquer" realizados tambien por 
mister Sperry. Embarcado junto con su equipo ahora 
en el desarrollo de «C&C: Tiberian Sun", ocupa tambien 
un destacado puesto de responsable de desarrollo en 
Virgin Interactive, a la que pertenece Westwood 
Studios. 



estrategia. 



Es uno de los creadores de los primeros wargames por 
ordenador, y de los que mas titylos y de mejor calidad 
tiene en su habavLIevadisenando juegos desde 1.979, 
los uttimos die* anos en coifjpcibn con SSI, en cuyo 
periodo h^Bdaado en 23 juegos eg total, entre 
ellos "M^B^piSAAF", "Panzer Strike", y 

logro hasta la fecha ha 

■PRnavendido hasta la fecha. Sus wargames se 
caracterizan por su facilidad de manejo, y su seriedad 
de pUnteamiento y rigor en las regfas como todo buen 
mantede loi wargames espera. Junto a Keith Brors, 
HS? I%N equipo con el en la mayoria de sus 
q^Epnesy^sti desarrollando "Battle of Britain" 
-ambiertt^do en los combates aereos sobre Inglaterra 
bn la Segmjdh’wjeita Mundial— para Talonsoft. 



BRUCE SHELLEY 



En la diaspora de genios producida 
I en Microprose, algunos de ellos 

I prefirieron las companias pequenas 

■ 

con futuro a las grandes 
I muttinacionales. Este fue el casai^ 
Bruce Shelley, qSkfntro a trabajar 
en Ensemble Studios, con lo que ha sido el diseriador 

de "Age of Empires" y ahora trabaja en su 
continuation. Metido en esta industria desde 1.980 , m 
anteriormente participo en el diseho de Railroad 
Tycoon" y "Civilization", entre otros muchos juegos. 



Otro de grandes gurus de la 
JV. estrategia por merito propio. 

Ademas de co-fundador -junto a Les 
Edgar- Bullfrog, tiene en su haber 
el merito de habe r creado t pifa on 
subgenero dentro de la estrategia: el 
“God-game” -jugar a ser Dios-, con su juego 
"Populous", clasico entre los clasicos al que todo el 
mundo debiera jupr al menos una vez. No contento 
con esto, posteriormente ha dado forma a maravillas 
como "Populous 2», "Syndicate", "Magic Carpet" y el 
sorprendente "Dungeon Keeper*, que arrasa / 
actualmente. Como otros genios nombrados tanpden 
en este articulo, acaba de fundar su propia compania. 
LionHead Studios, con la que esta desarrojtimdo 
nuevas maravillas aun sin conaetar. / 
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“la Biblia de la Liga”, la liga inglesa, la liga francesa 
y ad e mas, adelantate al futuro completamente gratis. 

[La revista+Extension 2+PCPremier 6.0 Liga inglesa+PCFrance 5.0 Liga francesa, todo por solo 2.500 Ptas. Edicion LIMITADA] 
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POE UN PU 



DO DP 



Convertirte en un experto conductor 
"motos" especiales, no sera una tarea 
menos aun si te estan atacando enemigos 
constantemente con objeto de que no 
logres tu fin. Pero coma siempre, tu 
meta debe ser forrarte gracias a los 
escasos despojos de la civilizacion 
Humana. Yo, Ex-Cop, he surcado todos 
ios confines de la otrora fertil Tierra en 
de tesoros, con virtien dome en uno de los 
espaciales mas adinerados de la galaxia... 
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A hora te toca el 

turno a ti si te 
quieres forrar, no- 
vato de pacotilla, 
pero para eso 
“solo” tienes que 
seguir mis indicaciones. Recuerda que te voy a 
dar pistas de donde se encuentran los precia- 
dos cristales, donde conseguir cantidades in- 
gentes de oro y todos los secretos que exis- 
ten, de modo que los enemigos y la 
orientacion son algo que debes estudiar por tu 
cuenta. No sufras, que no es tanto como pa- 
rece, aunque para un personaje tan incredulo y 
fragil como tu no creo que sea un trabajo a 
acometer, asi que si ves dificultades en pasar 
del segundo nivel en el modo brutal, lo mejor 
es que te dediques a hacer calceta y venderla 
en los mercados siderales. 

VOLCAN 

Tienes limite de tiempo para salir con vida de es- 
te volcan latente, asi que ya puedes seguir al pie 
de la letra mis instrucciones si no quieres verte 
fulminado. Es bastante sencillo, y te comentare 
donde estan los secretos y demas. 




Cuando llegues a la plataforma descendente, 
baja y sigue por el corredor. Al final del mis- 
mo podras ver unas luces verdes que iluminan 
algunos paneles. Dirigete hacia ellos, momen- 
to en el que aparecera otro Swarm. Cepillate- 
lo, pero con cuidado de no dar a los paneles o 
cerraras un pasaje secreto donde se esconde 
el preciado Titan. Destroza todos los vehi- 
culos terrestres que te impiden el 
paso, y ojo con las rocas que 
caen del techo. Ahora po- 
dras entrar en el pasadizo 
secreto, por el segundo o 
tercer puente. 

Desciende hacia la sala 
de enfriamiento, des- 
pues de pasar la sala 
con un rlo de lava, y pro- 
cura utilizar las columnas 
para protegerte de los dis- 
paros en todo momento. Entra 
por la puerta pequena, la sala del 
ordenador rojo. 

Aquf encontraras dos barras de oro. Al girar la 
esquina te hallaras en una gran cueva. Sigue 
adelante masacrando y cerca del techo a la 
derecha del primer pilar puedes coger otra ba- 
rra de oro, y a la izquierda del segundo pilar, 
otra. Pasa otros dos pilares mas, gira la es- 
quina y veras que el pasillo se estrecha. Ahi 
hay otra barra de oro, pero ten mucho cuida- 
do. Sigue matando, que es lo tuyo, y avanzan- 
do. Antes de llegar a la esquina que gira a la 
derecha, puedes ver una pared frente a ti con 
un sutil decorado estrellado. Dispara unas 
cuantas veces, y empezara a relucir. Sigue dis- 
parando hasta que se derrita, lo que te revela- 
ra un poderoso cristal -el primero- Continua 
hacia delante hasta que llegas a la salida y pro- 
cura no carbonizarte. 

Recuerda el tiempo -dispones de 10 minutos 
para sallir de aquf—, ya que sino estaras... 
iachicharrado, reptil! 

METRO ABANDONADO 

En este nivel no solo encontraras a los enemi- 
gos de siempre; tambien te enfrentaras a otro 
cazador de tesoros esperandote. 

Bien. Sube por las escaleras mecanicas que hay 
frente a ti, llegando a una estacion desertica, 
aparentemente. A la izquierda hay un interrupter 
que abre dos rejas que impiden tu camino. 
Dirigete hacia la sala donde empezaste. Cuan- 
do acabes tu camiceria, vuela hacia el agujero 



secreto que se ha abierto justo donde comen- 
zaste -primer secreto del nivel-. Metete bajo 
el agua y acaba con lo que se mueva, reco- 
giendo despues lo que haya por alii. 

Sal ahora del area secreta y baja por las esca- 
leras -utiliza los pilares para esquivar los dis- 
paros- La salida de esta estacion esta cerra- 
da por una reja, y la unica forma de salir es 
acabar con todos los enemigos para 
que se active un nuevo tunel. 

Al otro lado te esperan gratas 
sorpresas, sobre todo para 
tu gatillo. Cuando acabes, 
vuela hacia el metro aban- 
donado, donde encontra- 
ras una puerta que no se 
abre bajo ninguno de tus 
potentes disparos, asi que 
gira a la izquierda, hacia la 
estacion, sigue recto y baja 
por las escaleras mecanicas de 
enfrente; llegaras a un lugar plaga- 
do de indeseables. Ve hacia la parte de 
atras de la sala y en las sombras descubriras 
un interrupter, el cual desbloquea la puerta de 
la sala del generador, pero cuidado, porque 
habras activado un monton de minas purgan- 
tes detras de ti. 

Regresa por las escaleras, y gira a la izquier- 
da. Al final de estas escaleras te esperan mas 
sorpresas... Enfrente y a la derecha hay mas 
escaleras, pero ignoralas y a la izquierda po- 
dras observar un curioso muro. Acer- 
cate y veras que hay una grieta 
en la pared a traves de la cual 
se ve algo. Dispara a esa 
barrera y se desencadena- 
ra una reaccion de explo- 
siones, dejando un bo- 
quete para descubrir el 
segundo secreto, donde 
ademas esta el cristal. 

Sal de la sala y baja por las 
escaleras que tienen luces 
anaranjadas. Al llegar al fin 
veras un agujero en el techc 
esta cerrado por una reja; adentrate y 
encontraras otro secreto que te dara un reani- 
mador resnico. 

Si bajas hacia el tunel del metro de la derecha 
llegaras a una especie de puerta que hay a ma- 
no izquierda, lo que te dara acceso a la sala 
del generador. Dispara al interrupter para dar- 
le energia al metro. Sal ahora de la sala del 



generador, continua por el pasadizo y gira a 
la izquierda en el siguiente tunel, hasta que lle- 
gues al final. Gira a la derecha y ve por las es- 
caleras de enfrente. Arriba, gira a la izquierda, 
sube otras escaleras y sigue todo el corredor 
hasta que te encuentres con el tunel donde es- 
taba el metro abandonado. La gran puerta que 
estaba cerrada, ahora esta abierta gracias al 
paso del metro; cruzala y entra en el tunel. 
Debes entrar con cuidado en la estacion, ya 
que te encontraras con Cerbero dispuesto a 
quitarte el botfn que has conseguido. Una vez 
hayas acabado con el, sube por las escaleras 
con luces verdes y entra en la sala. La salida 
esta bloqueada por puertas de metal, pero si 
destruyes dos torretas que hay, haran que re- 
vienten las puertas y te dejen el camino libre, 
asi que adentrate en otra nueva sala... que re- 
sulta ser el final de fase. 

ESTACION DE ENERGIA NUCLEAR 

Este nivel esta lleno de interruptores que te 
abriran el acceso a otros subniveles, as! que 
empezare por el primero -cuentas con un 
tiempo limitado antes de que todo estalle— : 

• Area de salida: Es una zona de teletrans- 
porte, pero aim no esta activada, y la puerta 
necesita de una Have para abrirse. Destruye to- 
do lo que veas, ve por la puerta grande que se 
abre y sigue el tunel del elevador de la dere- 
cha, llegaras a una puerta para entrar en... 

• Conductos del aire acondicionado: En la 

sala de la izquierda te encontraras 
con el primer interrupter que has 
de desactivar. En ese mo- 
mento seras absorbido ha- 
cia la derecha por los con- 
ductos de ventilacion. 
Cuando subas de nuevo, 
debes ser capaz de divi- 
sar el interrupter que hay 
en la sala a la que no pue- 
des entrar por el fuerte 
viento. Permanece alii hasta 
que cuatro enemigos se gene- 
ren. Despues de aniquilarlos, des- 
truye la torreta, lo que provocara que 
aparezcan dos nitros que debes utilizar para 
llegar hasta el interrupter. Sube hacia el gran 
ventilador y podras encontrar una barra de 
oro. Regresa ahora por uno de los tres tuneles 
de ventilacion. Ve hasta el final por la derecha, 
donde se generara un Hunter, destruyelo y po- 
dras ver tres entradas, que te da acceso a... ► 
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• Sala del generador: No podras acceder a 
esta zona hasta que hayas destruido el gene- 
rador de enfrente. Destruye tambien los ene- 
migos y las puertas se abriran, dejandote paso 
hacia otro interruptor que hay al final de la sa- 
la. Sal de ella y sigue hacia delante y a la de- 
recha hasta que llegues a un corredor pareci- 
do a los de antes y descendiente, continua 
hasta abajo y entraras en... 

• Complejo de la piscina de enfriamiento: 
Mata todo lo que veas que se mueve, y entra 
de golpe en la piscina con el fin de evitar la ra- 
dioactividad de esta zona -sigue la luz— . Haz el 
recorrido de la piscina hasta que encuentres 
una torreta, y en la superficie otro indeseable. 
En el lado de la superficie donde estaba la to- 
rreta podras ver una rejilla; disparate y explota- 
ra revelandote una zona secreta. Sal al nicho 
que se ha abierto para coger todo lo que ha sa- 
lido, sube por una pequefia rampa y veras otro 
ventilador -salida del nivel- y una puerta de 
cristal que no se abrira hasta que pulses los 
cinco interruptores. Baja por una de las nuevas 
rampas frente a ti y llegaras a otra piscina sin 
agua. El Mek-Ton que hay tiene la Have que te 
da acceso al principio del nivel, ademas de ha- 
ber un tercer interruptor y otro teletransporta- 
dor que se activara al encender el interruptor. 
Metete por el nuevo transporte activado y lle- 
garas de nuevo a... 

• Area de salida: Destruye todos los 
enemigos y sigue hasta la puerta, 
la que antes no se abria -ahora 
si gracias a la Have-. Entra 
por ella y sube por el hue- 
co del ascensor hasta 
que todo comience a 
temblar, sintoma de que 
se te vienen encima res- 
tos de algo. Sigue y des- 
truye las dos torretas. Po- 
dras ver una entrada a lo 
lejos, una oscura sala con lu- 
ces parpadeantes, y ello sera 
indicativo que te acercas a... 

• Sala de energia: No tienes mucho 
tiempo, asi que aprovecha la invulnerabilidad 
para destrozar a tus oponentes y los barriles, 
pero cuidado, porque cuando los hayas pulve- 
rizado aparecera Nubia para dar buena cuenta 
de ti -al matarle aparecera el preciado cris- 
tal-. Alii puedes observar que detras de la co- 
lumna central de la izquierda hay otra reja; dis- 
parala y explotara, dejandote paso a una zona 



secreta, lugar donde se esconde el Titan. Mira 
hacia donde esta la torreta Snub y entra en la 
sala, llegando a... 

• Sala de control: Alii hay una vida extra es- 
perandote, pero debes regresar rapidamente 
a la sala de abajo, momento ideal para soltar el 
Titan, escondiendote, claro. Vuelve a 

la sala de arriba a recoger todos 
los extras. Recoge primero las 
barras de oro y por ultimo el 
Titan, ya que en cuanto lo 
cojas se generaran dos 
torretas en la sala de 
abajo. Apunta tu mira ha- 
cia donde salta las chis- 
pas rojas y dispara el Ti- 
tan. Baja y recoge mas 
cosas buenas (jmas oro!). 

Sal de la habitacion y ve a... 

• Sala de energia: Gira a la iz- 
quierda y sube por el hueco del as- 
censor, dispara a la puerta y entra en... 

• Salas elevadoras: Esta area esta fuerte- 
mente protegida. A la izquierda se halla el 
cuarto interruptor, justo donde patrulla el Mek- 
Ton. Estate completamente seguro de que no 
ha quedado ni un solo ser vivo antes de accio- 
nar el interruptor, momento en el que, ademas 
de unos cuantos enemigos, accederas a... 

• Camara de vigilancia del reactor: Esta 

sala tiene puertas de cristal desde don- 
de puedes ver la grua Goliath. No 
puedes acceder al reactor des- 
de aqui, ya que estas puer- 
tas se abren con otra Have, 
que se ha de coger de la 
camara del reactor, la 
cual activa la secuencia 
de salida. Ahora debes 
regresar a... 

• Sala de energia: Una 

vez aqui, ve hacia la rampa, 
que te llevara a... 
Acelerador de particulas: 

Destruye todo y ve hacia la izquier- 
da, donde veras un largo tunel con luces 
azules a lo largo del mismo. Se te daran ins- 
trucciones sobre lo que tienes que hacer para 
llegar hacia la puerta de seguridad. Debes ir 
hacia alii destrozando todas las minas y al 
quien las pone, ademas de cuatro torretas es- 
condidas en huecos a lo largo del acelerador. 
Cuando lo hayas hecho, vuelve al principio del 
tunel y sigue las instrucciones de nuevo que te 



dan, camino de la puerta, y cuando llegues a 
su altura, esta se abrira dejandote libre el paso. 

Al doblar la esquina entraras en una sala. Cui- 
dado con los enemigos que hay. El quinto y ul- 
timo interruptor esta en esta sala, asi que acti- 
vate. Podras ver que hay una nueva puerta que 
se abre, dandote paso a... 

Reactor: Al entrar, el panel del 
techo explotara, revelando la 
entrada a la camara del reac- 
tor. Destroza los barriles, 
y entra en el tubo de la 
camara del reactor. Co- 
ge la Have y, mientras es- 
quivas los ataques de la 
grua Goliath, dirigete de 
nuevo hacia la camara de 
vigilancia del reactor. Des- 
truye todos los enemigos, re- 
colecta las barras de oro y vuela 
derecho hacia la puerta de cristal que 
hay en el suelo. Este es el final. Felicidades, te 
has conseguido... 

ESTACION GEOTERMICA 

Este nivel es bastante sencillo, asi que solo te 
indicare que hay dos reanimadores resnicos y 
diez barras de oro, con te que te dire solo don- 
de se encuentran los lugares secretos. El res- 
to sera cosa tuya. 

El primer reanimador resnico te encontraras 
en la sala de la computadora. Pues bien, cuan- 
do estes en la parte superior del tubo, se ge- 
neraran cuatro minas cuanticas al regresar por 
el mismo camino; dispara a la primera de ellas. 
Ahora ve hacia la reja que hay al final para que 
se genere el ansiado trofeo. 

En la habitacion que hay a continuacion de la 
sala de la computadora hay un Mek-Ton, de- 
tras del cual hay cajas y barriles que contie- 
nen muchos secretos. La incubadora del suelo 
no se puede abrir sin una Have, que esta en el 
grupo central de barriles. Pero el principal se- 
creto de la sala es la grieta que hay en el sue- 
lo por donde sale vapor. Dispara sobre ella pa- 
ra encontrar un conducto oculto. 

Mas adelante, despues de que hayas sido avi- 
sado que llegan refuerzos enemigos, llegaras a 
una zona con un puente. Mira por debajo del 
mismo. Dispara a la zona de la pared que tiene 
un resplandor hasta que se descubra otro gran 
tubo. Entra con cuidado en el. Posteriormente 
encontraras un cristal y una barra de oro en la 
cara mas lejana del tubo. ► 













En lu busqueda de los posibles lesoros no estaras solo. 
Olios seres de nwy disiinlas especies y calanas v 



como Cerbeio Nubia, Slick o Nulla, apateceran para 
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Los do s primeros niveles -pantallas sobre estas 
tineas-, no seran nada comparado con to que 
lue go te podras encontrar. 




Algunos de los obstaculos que te encontraras a 
to largo de tu busqueda de riqueza llegaran a 
parecerte realmente mortales. 




En algunos de los niveles tendras que encontrar 
determinados objetos o activar una serie de 
interruptores para poder salir de los mismos. 



BOVEDA DEL BANCO FEDERAL 

En este nivel necesitas encontrar tres codigos 
de color para poder acceder a las bovedas in- 
feriores donde se encuentra el oro. 

Nada mas empezar, veras dos barras de plata 
en el suelo que no se pueden coger, pero al 
intentarlo haras que se dispare la alarma, con 
lo que empezaran a aparecer enemigos. Lle- 
ga hasta el final del tunel. Destruyelo todo. En 
la proxima sala hay unas puertas con barras 
verdes, a la izquierda. Los laseres de esta sa- 
la se desactivan en otro sitio. Deja la sala y ba- 
ja por el tunel de enfrente. Al llegar a la sala se 
generara un misil, que lo puedes usar para ma- 
tar al cazador que aparecera en la proxima sa- 
la. En la base de ese tunel hay un Snob Bot 
que esconde una camara detras a la izquier- 
da. Aqui podras ver el dispositivo que desacti- 
va los laseres de antes, pero no lo hagas ni 
tampoco cojas la energia revitalizante. Prime- 
ro, mira hacia la pared de fuego, pero de lejos, 
y observa un falso techo que se derrumba. Dis- 
parate a una distancia prudente y a la izquierda 
se generara una torreta que esconde un Nitro. 
Una vez que lo hayas destruido, ve a por la 
energia, activa el interruptor y vuela hacia el 
tunel con el resplandor rojizo, a la izquierda. 



Antes, sube por el tunel y entra por las puertas 
con las barras verdes, donde encontraras una 
barra de oro. Regresa al tunel, donde te esta- 
ran esperando varios Mek-Ton, y si bajas por el 
tunel con el resplandor rojizo entraras en la sa- 
la del generador-a la derecha. Seras informa- 
do que tienes que desactivar el generador en- 
contrando primero el panel que lo 
desactiva, pero mas tarde. 

De nuevo en la sala donde se 
encuentra el muro de fuego, 
encontraras varias cosas 
de utilidad, ademas de 
tres barras de oro. Re- 
gresa por el tunel rojizo 
enfrente del fuego y ve- 
ras una energia revitali- 
zante. Sal de alii, cogiendo 
todo lo que haya, y ve hacia 
la zona verde donde te espe- 
ran mas sorpresas. Ve por donde 
estaba el fuego, entra en la piscina y 
recoge el oro y la Neva que te dan, ademas de 
desactivar el generador. Ahora debes ir hacia 
alii, meterte por el tunel y abrir la puerta de en- 
frente para coger la Have. Sigue el camino, y lle- 
garas a una sala con un gran tunel en el suelo. 



Entra por el y en la pared del mismo encontraras 
un secreto. Vaja por el siguiente tunel, donde hay 
otro tunel secreto en la pared del mismo que 
contiene el cristal en el interior del agua. Entra 
en la zona roja, ve hacia la izquierda, donde hay 
un secreto oculto. Si vas por el de enfrente ha- 
llaras oro, y por el de la derecha se te mostrara 
el codigo de acceso a la zona verde. 
Dirigete hacia la zona verde, abre 
la puerta y entra arrasando. 
Ahora podras hacer uso de la 
Have con el codigo verde, y 
habra otra puerta, detras 
de la cual te encontraras 
mas enemigos. Ve hacia la 
derecha, donde encontra- 
ras la clave de acceso a la 
zona azul. De frente entra- 
ras a coger cosillas, y por el 
de la izquierda encontraras un 
secreto. Ve hacia la zona azul. 
Abre la puerta con el codigo azul. Pue- 
des tomar dos caminos, da lo mismo, y no atra- 
vieses la pared de fuego, mata todo lo que veas, 
pero si disparas al muro situado detras desacti- 
varas un secreto seguro, as! que ten cuidado. 
Para hacertelo mas dificil, aparecera Nutta para 










desmantelarte. Despues de matar a todos los 
enemigos, entra en la sala y dispara al muro has- 
ta que se destruya -ahora si-, momento en el 
que aparecera Nutta; su elimination te dara una 
vida extra. Acto seguido, abre la puerta sin llegar 
a aventurarte hacia su interior, y lo unico que te 
queda es conseguir el resto de las barras de 
oro. Ahora si ya puedes atravesar la puerta y se- 
guir hacia el siguiente nivel. 

NAVE-PRISION 

Este es otro de los niveles dificiles, asi que 
presta mucha atencion. Cuenta con varias sa- 
las, y te las ire describiendo una a una: 

• Puente de mando: Segun saigas, destroza 
el panel de la derecha bajo las ventanas. 

• Sala de operaciones: Ahora tendras que 
hacer de francotirador y disparar al interrup- 
tor de la ventana, pero no debes entrar en el 
corredor que se abre hasta que se haya de- 
sactivado el laser. Quedate a media altura y 
dispara a nivel del suelo. 



• Sala de radio: Mata a todos los enemigos y 
recoge tu primer recipiente de DNA. 

• Aposentos del capitan: En esta sala esta el 
segundo recipiente de DNA. Dispara a la iz- 
quierda para sacar una barra de oro. 

• Sala de examen: Los recipientes tercero y 
cuarto estan en esta habitation; debes usar tu 
laser para activar el interruptor a lo lejos en la 
pared a la izquierda. Entra por la abertura, gira 
y deslizate de izquierda a derecha para ver to- 
dos los enemigos generados. 

• Elevacion: Dispara al panel de la izquierda 
para acceder a los niveles mas bajos. 

• Aposentos izquierdos de la tripulacion: 
El quinto paquete de DNA esta en esta sala. 
Gira a la izquierda y dispara al panel para que 
aparezcan algunas barras de oro. 

• Aposentos derechos de la tripulacion: En 
esta sala encontraras el sexto recipiente de 
DNA, asi que lucha por el. Dispara la parte de 
debajo de la plataforma de la sala para desve- 
lar un reanimador resnico. 



• Sala de maquinas: Aqui te encontraras el 
septimo recipiente de DNA. Dispara a la iz- 
quierda, luego a las palancas de la derecha y 
luego al medio para desactivar la maquina que 
hara aparecer el ansiado recipiente. 

Dispara al Snub Bot para coger la Have, que 
abre la boveda contigua. En su interior encon- 
traras el recipiente numero 8 de DNA, lo que 
hara activar un ventilador que te llevara a la 
tercera seccion de la nave. Dispara en el cen- 
tro de la seccion de la maquina para descubrir 
un orbital. Tambien dispara al panel trasero de 
la boveda del DNA para descubrir una vida. 

• Ventilador: La torre de fuego puede achi- 
rrararte un poco, asi que debes apagarlo justo 
enfrente y sobre ti en linea vertical con el ven- 
tilador. Metete por el, sigue adelante hasta que 
veas un Mek-Ton. 

• Prision: El noveno, decimo, onceavo y docea- 
vo recipientes de DNA estan en esta sala, ade- 
mas de un poderoso cristal. Destruye todos los 
enemigos antes de coger nada de lo que haya. ► 
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En casi todos los escenarios que visitaras hay 
unos escondidos secretos que g uardan muy 
gratas sorpresas, para ti y para tu vehiculo. 




Los cristales haran que, despues de cat orce 
niveles, puedas acceder a otro mas, secreto, 
pero todos estan fuerteme nte protegidos. 





Muchas veces tendras la impresion de que te 
has perdido, pero lo unico que tienes que hacer 
es serenarte y equilibrarte emocionalmente. 



iComo puedes conseguir el cristal?, solo tienes 
que seguir estos pasos: Dispara el interrupter 
que hay en el almacen para poder activar el me- 
canismo de apertura. Dispara a la luz verde del 
techo con un Pulsar. Dispara la luz roja del te- 
cho con tu canon perforador. Dispara ahora a la 
luz amarilla del techo con un misil Mug. Por ulti- 
mo, dispara a la luz azul del techo con un Tro- 
jax, y el cristal sera tuyo. 

• Refugio: Esta es una sala 
donde solo encontraras ene- 
migos, asi que ya sabes... 

• Armeria: Cuidado por- 
que el contenedor de 
DNA esta minado. 

• PR: Dispara al nivel 
que debas para poder 
activarlo -los resultados 
los veras en la prision— . 

Quedate lejos del muro de 
cristal y pulveriza lo que veas. 

• Objeto: La puerta puedes abrir- 
la disparando a nivel del techo justo en- 
tre medias de las barras. 

• Sala de castigo: Aqui encontraras los ba- 
rriles de DNA trece y catorce. Coge los extras 
y dispara al interrupter que hay en el techo, 




manteniendo tu posicion, destrozando todo lo 
que saiga de la celda de la izquierda. El Trojax 
esta cerca, en la celda de la izquierda. 

• Conexion y Bloques: Dispara al corredor 
con el laser desde la esquina, bordeala y dis- 
para misiles de seguimiento por calor desde 
el final del corredor. Dispara al final en el panel 
del techo en la conexion para desvelar una 
vida extra. 

• Complejos de bloques de 
celdas: Aqui encontraras re- 
cipientes de DNA, que hara 
los numeros del 15 al 19. 
Las celdas 3 y 4 contie- 
nen un boton en cada uno 
de sus muros, que al ac- 
cionarlos te hara ganar 
barras de oro. Despues 
de ventilarte a los enemi- 
gos, coge los recipientes de 
DNA, regresa a la sala de refu- 
gio, y llega hasta... 

• Cubierta de ejercicios: Los dos ulti- 
mos recipientes de DNA estan es esta sala, asi 
que dispara a la torreta laser que hay, pero 
ojo, porque al pasar la puerta que queda se 
cerrara y no podras volver a pasar. Tambien 



debes guardar todo el arsenal que puedas, 
porque al final te tendras que enfrentar conmi- 
go... Asi que preparate.... 

BASE ASTEROIDE 

La primera cosa que tienes que hacer es ir 
adelante y limpiar el camino... Coge el trojax y 
usalo en el interrupter con apariencia de tele- 
fono. Esto abrira dos puertas en la primera sa- 
la. Escoge cualquiera de ellas y activa los inte- 
rruptores para encender los teletranspor- 
tadores. Vuelve a la sala donde empezaste, ve 
hacia el teletransportador, y ahora tendras que 
entrar por el otro lado, y llegaras a otro anillo 
teletransportador, antes inaccesible. 

Vuela hacia la rampa con luces verdes, y al lie- 
gar a una sala habra un interrupter a la iz- 
quierda, aunque esta bloqueado por una puer- 
ta de humo; cuando acabes con todos los 
enemigos, se abrira, con lo que tendras acce- 
so a las puertas centrales de los anillos. Al vol- 
ver al principio via transportadores, veras que 
se han abierto dos puertas mas, con sendos 
interruptores en ambos lugares. 

Despues de ver todas las estancias, vuelve al 
anillo central, vuela hasta el final del tunel con 
el interrupter rojo. Disparale para activar el 
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teletransportador en la mitad del tunel, entra 
en el teletransportador y habras encontrado la 
primera zona secreta, con una vida extra. Un 
poco mas adelante, de regreso al principio del 
nivel, te encontraras con Flesh Morph. Al des- 
truirle, se abrira un agujero en el techo, entra 
en el y mata todo lo que veas. Ahora toma el 
primer tunel que quieras, donde llegaras a otra 
sala donde hay un nuevo interruptor, activalo y 
regresa por el estrecho tunel, desactiva el 
campo de fuerza, y mata a todos lo enemigos 
para que puedas coger el poderoso cristal. So- 
lo te queda dar la vuelta por el agujero del sue- 
lo y salir del nivel. 

BIOSFERA 

Tienes que encontrar el generador solar y des- 
truirlo, pero cuentas con que Exogenon anda 
por estos parajes, asi que se cuidadoso. 

Antes de nada, gira hacia tu izquierda y dispa- 
ra repetidas veces hasta que se destruya el 
ventilador para desvelarte una sala secreta. 



Ahora, entraras en un campo de laser que esta 
fuera de control, sigue y entraras en una sala 
con dos salidas; toma la que tiene un aspecto 
anaranjado, y llegaras a una gran sala con una 
cuesta pronunciada. Hay dos formas de salir 
de aqui: por un pequeho conducto cerca de la 
entrada, y por un pasaje por debajo de la ram- 
pa. Entra por esta ultima y saldras a una sala 
llena de enemigos. Debes desactivar el campo 
de laser, cuyo interruptor esta por esa zona. 
Sigue por el corredor verde viscoso. En el sue- 
lo podras entrar a una sala con una piscina en 
el medio. Mira en el agujero que hay en el te- 
cho de esta sala: un teletransportador que te 
llevara a una sala llena de barras de oro. 

Si disparas en medio de las unidades de ener- 
gia desbloquearas la salida tapada por un cam- 
po de laseres; entra en la nueva sala y la to- 
rreta Snub que hay bloquea la salida, asi que 
ya sabes o que hay que hacer. Entra en la zona 
de ventilacion, y mata todo lo que veas antes 
de entrar en la siguiente sala, donde podras 



encontrar un Titan. Entraras en una sala con 
tres posibles salidas hacia diversos tuneles. Pri- 
mero, mata a quien te quiere eliminar, entra por 
el agujero que tiene una mina revitalizadora, 
donde legaras a la sala del homo -tambien por 
los otros tuneles-, y dentro -de cada uno- po- 
dras encontrar montones de barras de oro. Si- 
gue a traves de esta sala, y entra en la sala 
bomba, y despues a la sala contigua. 

Regresa de nuevo a la sala bomba; veras que 
hay un agujero abajo por el que no se puede 
pasar, pero habra seguro alguna manera. Re- 
gresa por los tuneles, y entra por el que esta 
iluminado, vamos, por el tunel que tiene unas 
luces que parpadean, al final del cual te en- 
contraras con Beard, asi que ya sabes... Sigue 
a lo largo de la curva y mata a un Swarm que 
aparecera, momento en el que podras acce- 
der al generador solar, y para desactivarlo 
tendras que disparar a los tres nodos azules 
que hay cerca del techo. Abandona esta sala y 
dirigete a la sala bomba, donde antes la salida ► 
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estaba bloqueada. Metete por esa salida, y 
cuando hayas matado al ultimo Swarm se ge- 
neral un cristal. Regresa sobre tus pasos 
hasta la sala bomba, donde te encontraras 
mas enemigos, y sigue hasta llegar al labora- 
tory, de donde solo podras salir cuando en- 
cuentres el dispositivo que abre la 
puerta, y que sepas que te acer 
cas a la guarida de Exogenon, 
asi que procura hacerte con 
la lanzadera multiple de 
cohetes de fuego -ideal 
para acabar con el-. 

Cuando acabes con el, 
pasaras de nivel. 

COMPLEJO 
SUBTERRANEO 

El objetivo de este nivel es 
permitirte el acceso a los niveles 
superiores. Aqui, encontraras mu- 
chos secretos desperdigados, los cuales se 
pueden diferenciar porque tienen chispas sa- 
liendo de donde se ocultan. 

Para salir del nivel tienes que activar una larga 
serie de interruptores, pero no pienses que te 
voy a decir como se pasa. Eso debe ser una 
tarea tuya, ya que considero que el nivel no es 
demasiado peligroso para un novato como tu. 
Lo que si te dire es una zona secreta, que se- 
guramente tu no puedas descubrir, y que con- 
tiene importantes objetos para ti. Cuando lle- 
gues a las salas superiores, entraras en una 
sala que esta dividida por un techo flotante; en 
ella encontraras una vida extra, un misil Titan, 
y algo secreto que te servira para la ultima sa- 
la. Cuando llegues casi al final a enfrentarte 
con Foetoid, al cepillartelo se generate el cris- 
tal de la fase y... jla salida! Espero que te sirva 
de algo, y si no, jhaber aprendido algo ya, tio! 

NAVE VOLCADA 

Para poder empezar este nivel, primero debes 
matar a los enemigos que veas por alii pulu- 
lando, para que asi se pueda abrir la puerta 
disparandola. Cuando lo hayas hecho, entra 
por el ventilador del techo, mata todo lo que 
veas, y entra por el agujero que hay en el sue- 
lo. Cuando hayas acabado con los enemigos, 
un chisporroteo te avisara que hay una barra 
de oro. 

Al entrar en la siguiente estancia veras que hay 
una puerta cerrada a tu izquierda; si giras a la 
derecha veras que hay un interrupter cerca del 




suelo que abre dicha puerta. Alii podras activar 
el primer interrupter para armar el detonador; 
jya solo te quedan cuatro! Ahora, regresa por 
donde has venido y entra por el ventilador que 
hay en el techo hacia la cantina y baja por el 
agujero del suelo hacia la galera, donde te ten- 
dras que sumergir en el agua. Entra 
en la sala grande y tendras que 
matar a todos los enemigos 
para que se abra la puerta 
que esta bloqueada. Don- 
de entras es el nivel del 
jefe, pero antes debes 
activar los cuatro inte- 
rruptores -ahora tres- 
Sal de esta sala y des- 
ciende, donde encontraras 
el segundo interrupter. Ma- 
ta a todos los enemigos y re- 
gresa a la cantina, mira alrededor 
y veras una puerta a la derecha, cuya 
segunda luz oculta una barra de oro que apa- 
recera cuando la dispares. Cuando hallas ma- 
tado a la cantidad ingente de enemigos que 
salen, abre la puerta del techo y recoge otra 
barra de oro.. Ahora, abre la puerta y dispara 
al interrupter que encontraras en la siguiente 
sala; con esto dejara via libre a una puerta se- 
creta que hay en la galera. 

Tu proximo objetivo debe ser hacer descender 
tu vehiculo, y buscar los niveles inferiores has- 
ta que encuentres "algo" en el medio. Ahora 
toma la salida hacia la sala de maquinas, don- 
de podras dar caza a mas enemigos. Vuela de- 
recho hacia el agujero que hay en la pa- 
red y baja a la sala de la helice. Al 
matar a los primeros enemi- 
gos te aparecera una ener- 
gia, que usaras para tener 
cierta ventaja. Una vez he- 
cho esto, vuela hacia el 
suelo, y encontraras el 
tercer interrupter, ade- 
mas del cristal de este ni- 
vel detras de la helice, pe- 
ro debes tener paciencia 
para desactivarla. 

Regresa a la sala de maquinas, 
muevete cerca del suelo hasta que 
encuentres el ultimo interrupter, pero ten cui- 
dado con Dodge the Crusher, que hate lo im- 
posible para que no lo consigas. Debes regre- 
sar a la cantina, bajar hacia la galera, donde 
encontraras un secreto justo al otro lado de la 




salida del suelo. Disparala y se abrira, donde 
encontraras un interrupter que debes activar. 
Regresa a la galera, y baja por el agujero justo 
al otro lado de la sala para enfrentarte a Big 
Geek. Tienes que destruir la pequeha cabeza 
de este enemigo para desterrarle y se abrira 
un puerta antes cerrada. Entra por esa entra- 
da, gira a la izquierda y parate. Alii esta justo el 
detonador que activa la ultima secuencia de 
explosion, y sal deprisa de esa habitacion. Pue- 
des si quieres parar para destruir enemigos, 
pero lo mejor sera que saigas corriendo como 
el demonio. Ve hacia la cantina, atraviesa la 
sala de maquinas. Vuela hacia la sala puntal y 
podras desactivar aqui la helice para poder co- 
ger el cristal. Debes tener cuidado, porque 
cuando vayas a cogerlo te encontraras con un 
caza recompensas. Despues, todo sera coser 
y cantar para salir de este nivel, pero rapido. 

ESTACION ESPACIAL ORBITAL 

Este es otro de los niveles “facilillos" de tu con- 
quista de nuevos tesoros, de manera que me 
limitare a comentarte levemente donde puedes 
tener problemillas -para mi; para ti seran ver- 
daderos quebraderos de cabeza. ..-. 

Lo primero que tienes que hacer es activar los 
teletransportadores, y para ello deberas co- 
nectar los paneles solares -cuatro-. Asi que 
ya sabes que es lo primero que tienes que ha- 
cer, pero no te preocupes porque no es de- 
masiado dificil. Cuando hayas resuelto estos 
cuatro pequenos inconvenientes, Negates a un 
punto donde te tendras que enfrentar con el 
tunel de entrenamiento de Fuerza G, pa- 
ra lo cual necesitaras un nitro. A 
la derecha de la puerta de se- 
guridad que has debido pa- 
sar antes de esto, podras 
encontrar una sala donde 
hay diversos items, ade- 
mas del cristal de este 
nivel, pero tendras que 
abrir el contenedor indes- 
tructible en el que se en- 
cuentra. Para ello, deberas 
salir a la sala anterior y en- 
contrar el interrupter que lo 
abre, justo detras de la puerta de se- 
guridad. Un consejo te doy: no entres bajo el 
agua hasta que hayas eliminado a todos. 

Otra cosa: las dos alas de los camarotes de la 
tripulacion, sus entradas, estan protegidas por 
sendas barras, las cuales deben ser abiertas. 
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La primera de ellas esta en la sala de entrena- 
miento, que desbloqueara las barras peque- 
nas. La otra, la que abre las barras grandes, 
esta en esta misma sala. 

Vuelve ahora a tunel de entrenamiento de la 
Fuerza G con el fin de aniquilar mas enemigos 
y asi poder abrir la puerta de seguridad, ade- 
mas de desbloquearse el acceso al cristal -y 
una vida extra...-. Asi, casi tendras acabado 
este nivel, aunque todavia tienes que encon- 
trar las bahias de tres transbordadores. 

BAHIA DE TRANSBORDADORES 

De nuevo en un nuevo escenario para llenar 
tus alforjas, solo que de nuevo tambien encon- 
traras a otros cazadores de tesoros. 

Segun saigas, metete hacia la rampa de la iz- 
quierda, donde iras a para a un pequena sala 
que tiene una gran puerta bloqueada. Destruye 
todo lo que veas para que esa puerta se ter- 
mine abriendo. Pasa a traves de ella, baja por 
el tunel, hasta que llegues a una sala que pa- 
rece facil. Ve por el tunel donde esta el Lezg, y 
llega hasta el transbordador arrasando todo lo 
que veas. Pasa por la entrada que estaba pa- 
trullada por alguien molesto, llega hasta la cu- 
bierta, donde veras una puerta cerrada, y en- 
tra por la abertura que esta justo enfrente y 
enciende el interruptor -dispara- que se halla 
en el interior de la puerta. Si en vez de seguir 
por la puerta desbloqueada, te diriges a los 



niveles inferiores por donde viniste, te encon- 
traras con unas minas que al ser eliminadas 
descubriran el acceso al primer secreto. 
Ahora debes ir por la puerta antes cerrada, y 
cuando hayas terminado con todos los enemi- 
gos, se abrira la puerta cerrada, por donde 
tienes que ir, logicamente, yendote ahora por 
el tunel de teletransporte, con lo que tu mi- 
sion habra concluido en este nivel. Pero..., 
,-que ocurre? Parece que tu presen- 
ce ha sido descubierta, y justo 
cuando ibas a salir victo- rio- 
so y forrado, te teletrans- 
portan a una zona de se- 
guridad... Tu pesadilla 
aun no ha acabado. 

Debes seguir el pasaje 
que hay hacia la izquier- 
da y llegar a una tunel 
amplio -entra con cuida- 
do- Cuando te aproximes a 
la parte mas alta del eje, pa- 
ra, gira y vuelve hacia abajo en 
busca de un nicho en la pared. Desde 
el momento en el que pases por primera vez 
se ha generado un reanimador resnico. Sigue 
ahora por donde ibas antes, hacia la parte su- 
perior del eje, y debes despejar el tunel de al- 
gun que otro incordio. Sigue hasta el proximo 
tunel y da buena cuenta de lo que alii te en- 
cuentres. Entra por la pequena puerta que hay 




en la pared y sigue hasta la sala de control. Si 
vuelas hasta el techo de la sala de control po- 
dras ver una pequena caja negra en la parte 
superior de la fila de paneles. Dispara para ge- 
nerar chispas a la caja y asi descubrir un se- 
creto en algun lugar de la sala -mira a la pan- 
talla...-. Ahora ve hacia la pequena puerta con 
una pantalla, donde encontraras, ademas de 
una barra de oro, un interruptor rojo. Activalo 
y desbloquearas una puerta secre- 
ta. Vuela ahora hacia la sala de 
control, y justo enfrente de ti 
veras una zona en la pared 
que es verdosa. Dispara 
en ella y habras encon- 
trado un tunel secreto, 
al cual debes entrar pa- 
ra ver que alii esta el 
cristal, aunque protegido 
por un enemigo. 

Debes volver a la sala de 
control e ir por el tunel por el 
que pasaste para encender el in- 
terruptor, abre la puerta que hay en- 
frente y entraras en una sala cuadrada, que se 
cerrara en el momento que cojas las barras de 
oro. Entra en la nueva sala, sigue adelante y 
veras que el tunel se bifurca, con dos salas cir- 
culares, que debes limpiar de enemigos, y pro- 
sigue por el tunel de la derecha, ya que el vien- 
to del de la izquierda no te dejara pasar; sigue 
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En la Bahia de transbordadores los peligros que 
te acecharan seran mucho mas numerosos que 
en anteriores estancias. 




Este enemi go te hara sudar la gota gorda, 
pero si consigues vencerle y tienes todos los 
cristales, accederas al Templo Ancestral. 




El final de tu s aventuras por el abandonado 
planeta Tierra tiene una recompens a, pero para 
saber que es deberas acabar vivo. 



y sigue hasta que llegues donde hay una puer- 
ta; te encontraras un poderoso enemigo que al 
destruirlo dejara abierta cuevas en las pare- 
des, con valiosos items, y en una de ellas po- 
dras encontrar un interruptor que desbloquea 
una puerta. Ve hacia esa puerta, sigue el ca- 
mino del tunel hasta que llegues a una sala con 
un cilindro luminoso en el medio. Dispara los 
diferentes paneles que hay, para abrirlo, reve- 
landote otro nivel secreto. 

Ahora regresa por el tunel y fijate que en el 
suelo hay una textura diferente, cuadrada. Dis- 
parate y explotara, descubriendote una zona 
secreta, a 1a que debes entrar y coger todo lo 
que te ofrezca. 

Regresa al corredor donde te encontraste al 
Metatanque y encuentra otra puerta con chis- 
pas verdes a su alrededor, que se abrira cuan- 
do te hagas cargo del Metatanque. Entra por 
ella, sigue adelante, y entra en una sate oscu- 
ra, destruyendo a los enemigos que te en- 
cuentres. Llegara un Supressor que debes eli- 
minar. Sal por donde estaba 1a torreta Pulse, 
sigue hasta que llegues a 1a bahia del muelle, 
donde veras que entra una nave espacial. 
Aprovecha y sigue hasta el jsiguiente nivel! 

BASE MILITAR 

Este es el ultimo nivel del que te voy a dar pis- 
tas para que consigas con exito todos los te- 
soros posibles, pero recuerda que te falta uno 
mas que, debido a su longitud y extrema difi- 
cultad, lo dejo para aquellos que sean verda- 
deros expertos. Tu, como eres un pardillo, se- 
ra mejor que ni lo intentes, pues seguro que 
fracasarias. Tambien te tengo que recordar 
que si has conseguido recoger todos los cris- 
tales que hay a lo largo de los catorce lugares 
hacia los que te he llevado, tendras acceso a 
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un nivel secreto, el ultimo, denominado Templo 
Ancestral, que te llevara a lo mas alto, o lo 
mas bajo, segun se mire, pero tambien he de 
decirte que si aniquilas a todo aquel que se 
te cruce, los poderosos dioses an- 
cestrales te ayudaran... 

Pues bien, en 1a base militar 
tienes que encontrar los 
cinco componentes o par- 
tes de una potente bom- 
ba biologica de un valor 
realmente incalculable. 

Tambien te dire que hay 
cuatro interruptores que 
abren cuatro lugares se- 
cretos, pero que tambien de- 
bes encontrar tu. 

Como veras, no es un nivel dema- 
siado dificil, asi que el resto lo dejo a tu 
investigacion, pero recuerda que debes ser 
muy cauteloso con los enemigos que te sal- 
gan, ya que son muy numerosos y algunos 
verdaderamente mortales. 

TEMPLO DE TLOLOC 

iNo te he dicho que este nivel demostrara cual 
es tu verdadero futuro? 

Esta bien, te dare algunas pistas, ya que me 
parece que sino no vas a ser capaz de salir 
con vida de este agujero. 

Primero dispara dos misiles para poder de- 
sactivar el ventilador del interior del agua. Si 
no lo haces sera mejor que empieces a rezar 
lo que sepas. 

En 1a siguiente sate dispara sobre lo que te 
venga y ve hacia 1a pared con un resplandor 
rojizo. Acto seguido seras teletransportado ha- 
cia un lugar secreto, donde hallaras importan- 
tes beneficios. 




Sigue adelante hasta que llegues, despues de 
un rato -no te lo voy a decir todo-, a una zona 
donde salen unos misiles de 1a pared detras 
de ti. Sigue e ignora de momento el cristal, 
que podras acceder a el mas ade- 
lante y si eres bastante rapido. 
Pienso que debes intentar su- 
perar tu handicap llegando 
hasta el nivel secreto del 
que antes te hable, ya 
que al final de este nivel 
te encontraras con Ava- 
tar, un enemigo que te 
hara sudar de lo lindo, al 
cual te puedes cepillar, 
con mucha habilidad, po- 
niendote encima de el o a su 
espalda y, ya sabes, no dejes de 
disparar ni un solo segundo... 

Sigue adelante hasta que te encuentres con 
otro cazador de tesoros, y coge el idolo de 
oro, que te servira para poder tener acceso al 
cristal de este nivel, pero recuerda que si no 
eres lo bastante rapido seras teletransporta- 
do a una nueva dimension..., ;la de los muer- 
tos, torpe! 

TEMPLO ANCESTRAL 

Nivel secreto. Llegaras a el si has conseguido 
encontrar los catorce cristales que hay a lo 
largo de tu travesia por este inhospito plane- 
ta. Pero no te creas que por ser un lugar solo 
accesible para aquellos mas habiles, no va a 
estar exento de multitudinarios peligros que 
trataran de hacerse con el botin que ya tie- 
nes acumulado. 

Mi mision ha concluido. Ahora debes ser tu 
quien diga 1a ultima palabra... 
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Buscando 
a Susan... 



Demasiados bytes. Demasiados datos. Demasiada informa- 
don. Modems achicharrados porsobredosis de baudios, puer- 
tos seriates fundidos por recalentamiento, tineas digitates co- 
Lapsadas de cartas, mensajes y videojuegos..., pero ni rastro 
de Susan. En ta pared de enfrente, Mickey Mouse me indicaba 
con sus brazos abiertos que eran tas tres de ta madrugada. De 
tener unas barras "amaritto fluorescentes" en sus enguanta- 
das manos de cuatro dedos, parecfa mas bien estar senalando 
tas maniobras para et aterrizaje de un Boeing en cuatquier ae- 
ropuerto cercano. Pero no; su graciositla figura dentro det re- 
toj de pared me decfa que habfan pasado ya tres horas de tas 
doce de La noche, to que me recordaba que era demasiado tar- 
de para esperar frente at monitor. 

La pequena camara videoconferencia, segufa observandome 
impasibte con su unico y brittante ojo; iguat queen La esquina 
superior derecha detftamante "Trinitron", una ventana ves- 
tida de "oscuro profundo"invitaba a una penosa reftexion de 
desesperantes conclusiones. No, no habfa nadieatotro Lado. 
Et cansancio se apoderaba de mf. Y en mi ya agotada cabecita 
empezaban a desfilar curiosas extravagantes cabalas, estupi- 
dasyalocadasvisiones queseapoderaban de ta realidad a in- 
tervals de tiempo. Attf estaba un muscutoso "Barbarian" con 
su ensangrentada hacha de dos cuchittas cortando -en vez de 
cabezas de monstruos-todas tas Ifneas de fibra optica de tos 
servidores cercanos a mi zona, mientras en su cara aparecfa 
una curiosa mueca con extravagante sonrisa de Joker. 

En otra de aquettas nebutosas -donde et sueno dominaba con 
creces a tas conciencia-, pude ver como tres matvados "grem- 
lins" deojossattonesy mandfbutas babosas, desmontaban Las 
piezas de mi computador usando sus afi Ladas y sucias unas en 
vez de destornittadores, y destrozando todas las tripas y cir- 
cuitos de su interior. "iChico despiertal ;Para ser un buen 
agente-espfa hay que tener tos ojos siempre bien abiertos!", 
-susurraba una lejana voz con mi mismo timbre de voz desde 
atguna parte despierta mi mente-. 

Et raton Mickey segufa sonriendo y marcando et avance de tos 
minutos, como si a el no te importara et paso del tiempo. Su- 
pongo que asf era, ya que a sus casi setenta anos de edad su 
rostro no mostraba sfmboto atguno de envejecimiento. jDicho- 
sos tos dibujos animados, porque de ettos sera ta Eterna Juven- 
tud! Pero para un humano impaciente y perecedero, at que et 
tiempo se te fuga de las manos como un vetoz cometa, cada dfa, 
cada semana, a cada segundo que pasa, sf que era importante et 
latido delreloj. Susan se habfa olvidado de mf. £0 tat vez te ha- 
bfa ocurrido algo? La desesperacion se aduehaba de mf, y por 



unos instantes volvfa a sentir aquettas pequehas taquicardias 
que hacfa tiempo se habfan olvidado de mi nervioso corazon. 
iCuando fueron por ultima vez...? «?En aquetta condenada par- 
tida at "tetris" donde tos cotegas nos jugabamos una cena en et 
restaurante mas lujoso de la riudad? Aquet dfa, Las piezas de 
cotores bajaban a una velocidad de vertigo -como si tas hubie- 
sen engrasado con aceite lubricante- y et muriequito ruso en 
vez de baitar una "polka", danzaba un endiablado ritmo mezcla 
de pogo, ska y baite-de-San-Vito. <;0 quizas las palpitaciones 
me dieron aquetta vez, alintentar batir e record de puntuacion 
en un salon recreativo atjuego "Super Street Fighter" frente a 
un pequeho rival de doce ahos que se hacfa llamar Pedrito "Son 
Goku"? En esa ocasion, atgunos de tos espectadores sufrieron 
contusiones varias por estar tan cerca de Los competidores -et 
pequeho y yo- que a diestro y siniestro lanzabamos feroces 
nuestros brazos y punos que escapaban de tos joysticks e im- 
pactaban directamente en tos rostros -y otras zonas mas blan- 
das- det publico attf presente. Sf, puede que fuera aquetta La ul- 
tima vez que sentf un arrftmico Latir de mi corazon. Y aquf 
estaba de nuevo causado esta vez por ta inquietante situacion. 
Susan no daba senates de vida; et ordenador, tos attavoces, ta 
ventana devfdeo...Todose hundfa en un inquietante silencio. 
-|0ye R.R.! vestas ahf? -Una dutce y fragil voz vibro en tas 
membranas del altavoz derecho. -£ Estas ahf?, responde. -Era la 
voz de Susan, algo lejana y quebrada, pero su voz. -^Donde te 
encuentras? -pregunte sobresaltado-, ^te ha ocurrido algo? 
-Eso mismo digo yo -respondio ta pequena usuaria de nueve 
anos-. -Ltevo tres horas esperando tu comunicacion — prosi- 
guio-, pero como no aparecfas en et monitor me quede dormida 
aquf endma de ta mesa. Tengo un monton de "trucos, pokes y 
pistas" que he averiguado yo sotita en mi ordenador. Los tengo 
listos para enviartetos para que puedas competir en et maraton 
de videojuegos de Internet det mes que viene... Porderto, a tu 
equipo ledebe pasaratgo, pues no redbo serial devfdeo;yo he 
chequeado mi sistema y todo esta correcto. ^Se ha sottado at- 
guna clavija o algo? -termino con su dutce voz-. Mire rapida- 
mente las conexiones; ta tinea telefonica, et modem... Y cuando 
fui a comprobar ta camara... j Attf estaba! Mi pequeho cachorro 
de raza basset-hound "Snoopy" jugaba mordisqueando el ca- 
ble det conector de La serial de vfdeo que mostraba ya atgunos 
hilos cortados. 

At otro tado, pude ofr tos ronquidos de Susan, mi amiga de ta 
red, se habfa dormido de nuevo. Manana "Snoopy" se quedarfa 
castigado sin comer. 

Rafael Rueda 
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MICRO MAN I A | 



Por Santiago Erice 



Arena en los Bolsillos 



Aventuras animadas con el Rey Arturo 
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E n la cima de la popularidad, Manolo 
Garcia y Quimi Portet decidieron di- 
solver amistosamente El Ultimo de la 
Fila. Este ultimo dio un giro radical en su ca- 
mera, se arriesgo y debuto en solitario con 
un disco en Catalan que no obtuvo el reco- 
nocimiento masivo del publico. Ahora le ha 
tocado el turno a Manolo con el album “Are- 
na en los Bolsillos*. 

Vistos los resultados, se puede afirmar que 
ha sido este quien ha mantenido el espiritu 
de El Ultimo de la Fila. En primer lugar, por 
los conceptos musicales del disco, afines a 
los que seguia el duo Catalan. Y en segundo, 
por la respuesta de los fans, que han asalta- 
do las tiendas para comprar el album -la pri- 
mera semana n 9 1 en las listas gracias a las 
120.000 copias vendidas, y el ritmo no ce- 
sa-, y estan abarrotando los locales de las 
principales localidades espanolas para ver y 
oir en directo las canciones en solitario de 
Manolo Garcia. 



LA ESPADA MAGICA 
EN BUSCA DE CAMELOT 



E l film «La Espada 
Magica* es un 
largometraje de 
dibujos animados don- 
de se mezclan la ma- 
gia, el amor, la aventu- 
ra, el compaherismo, la 
amistad... Dirigida por 
Frederik DuChau, esta 
pelicula utiliza un tema 
agradecido en el cine, 
la literatura... o los videojuegos para transportar 
al espectador a un mundo mitico al que no se 
puede acceder si no es de la mano de la fanta- 
sia. Ambientada en el reino de Camelot -un lu- 
gar de la Edad Media donde como todo el 



mundo sabe existen 
bosques tenebrosos, 
dragones, princesas y 
magos de cuento (no 
como los de ahora, que 
viven del cuento de las 
revistas del colorin), va- 
lientes Caballeros, y 
siempre triunfa el bien 
sobre el mal-; «La Es- 
pada Magica* muestra 
al espectador la lucha del joven rey Arturo, la be- 
lla e intrepida Kayley, el ciego Garrett y un dra- 
gon de dos cabezas, contra el Baron Ruber y el 
Grifo, los malos de la pelicula. Su mision no sen- 
cilla: rescatar a Lady Juliana y salvar a Camelot. 






Aullidos de culto 



UN HOMBRE LOBO 
AMERICANO 
EN PARIS 



uchos universitarios nor- 
teamericanos acostum- 
bran a viajar a la vieja 
Europa antes de casarse y mon- 
tar barbacoas para los vecinos 
del adosado. Algunos se dejan se- 
ducir por los encantos de Paris, 

Londres, Madrid o Roma, viven alguna 
apasionada historia de amor y su exis- 
tence ya no vuelve a ser como an- 
tes. Algo de eso le ocurre a Andy 
y a sus amigos cuando aquel se 
enamora de la guapa Serafine en 
la Torre Eiffel. Claro que... ese al- 
go es mas especial de lo corrien- 
te, ya que van a conocer un mundo 
estremecedor, el de la licantropia. 

Dirigida por Anthony Waller, «Un Hombre Lo- 
bo Americano en Paris* es un derroche de 
efectos especiales — jal fin en la pantalla grande 






un hombre lobo de cuerpo ente- 
ro, realista y haciendo todo tipo 
de cabriolasl— , un guifio complice 
a los clasicos del genero -espe- 
cialmente a la divertida «Un Hombre 
Lobo Americano en Londres*-, una 
espeluznante pelicula de terror 
ft -con sus adecuadas dosis de 
casqueria-, una comedia -no te 
confies con la risa, gritaras de 
miedo en la proxima escena-, 
una aventura juvenil -guapos y va- 
lientes chicos y chicas danzan al 
son del colmillo: Tom Everett Scott, 
Julie Delpy, Phil Buckman, Vince Vieluf- y, 
en definitiva, un filme destinado a convertirse 
en objeto de culto. 








Un heroe de comic 

LAS AVENTURAS DEL PRINCIPE 
VALIENTE 



Las falsificaciones 

artisticas 



INCOGNITO 



C uando el dibujante Harold Foster creo 
alia por 1.937 al Principe Valiente para 
protagonizar un comic, dificilmente po- 
dria llegar a imaginar que 
se convertiria en uno de 
los personajes mas po- 
pulares del genero. Sin 
embargo, la calidad de 
los dibujos, la fidelidad 
con que recrea los am- 
bientes de este heroe 
medieval, y la maravillosa 
fantasia que adorna sus 
aventuras, han consegui- 
do, mas de 60 ahos des- 
pues de su creacion, que 
el paso del tiempo incre- 
mentara sus seguidores. 

Una prueba mas — reedi- 
ciones recientes de los 
comics aparte- esta 



constituida por la pelicula «Las Aventuras del 
Principe Valiente», dirigida por Anthony Hickox 
-el mismo de «Waxworks», la saga de largo- 
metrajes que inspiraron 
el juego para ordenador- 
e interpretada por Stephen 
Moyer, Katherine Heigl, 
Joanna Lumley, Thomas 
Kretchsmann, Udo Kier, 
Edward Fox y Ron Perl- 
man. El espectacular 
avance de los efectos es- 
peciales permite que el 
mundo magico y caballe- 
resco de la remota Edad 
Media, donde el Principe 
Valiente vive sus aventu- 
ras, se traslade hoy con 
gran espectacularidad y 
realismo al formato de la 
pantalla grande. 




iChica freak, chica convert cional? 



AMARAL 



C ualquiera que haya visto a Eva Amaral 
y a Juan Aguirre actuar en directo so- 
bre un pequeho escenario, podria 
pensar que se encuentra ante una version 
freak de los cantautores clasicos, esos que 
no separan el culo de la silla ni aunque se de- 
rrumbe el cielo. Sin embargo, quienes hayan 
oido el disco de debut de Amaral, se habran 
encontrado con canciones diafanas y melo- 
dias pegadizas. 

;Cual de las dos personalidades es la autenti- 
ca en Amaral? *Es una chica freak o, por el 
contrario, de lo mas convencional? Probable- 
mente, ambas convivan en el mismo ser: mor- 
bo, nocturnidad, alevosia, angustia, pasion... y 
lo cristalino, la simplicidad, una tonada para 
tararear en la ducha. Lo bianco y lo negro, la 
luz y la oscuridad. 





C on desarrollo argumental de thriller, 
«lncognito» lleva al espectador por 
los caminos de la falsificacion de 
obras de arte de pintores famosos. En el 
centro de la trama estan Harry Donovan -Ja- 
son Patric, el cachas de la segunda parte de 
«Speed»- y Marieke -Irene Jacob, musa del 
cine europeo que ha trabajado con Antonio- 
ni, Wenders o Kieslowski-. El es un habil fal- 
sificador y ella una experta en arte; ambos 
deberan demostrar que un Rembrandt roba- 
do no es tal, que Harry no es el ladron y tam- 
poco un asesino. 

«lncognito» ha sido dirigida por John Bad- 
ham, un veterano cineasta que ha estado al 
frente de peliculas tan dispares como «Fie- 
bre del Sabado Noche® o «Juegos de Gue- 
rra®, entre otras muchas. A estas alturas, 
pocos dudan de su olfato para contemplar la 
realidad presente o futura, asi que “Incogni- 
to® deberia ser vista por mas de un colec- 
cionista que ha gastado millones de dolares 
en comprar un oleo famoso -alguno de los 
que han batido records de ventas en los ulti- 
mos ahos es mas falso que las hazanas que 
cuentan los consumidores del Viagra-. 
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Para que vuestras dudas sean resueltas, sblo teneis que enviarnos una carta en la que aparezcan los siguientes datos: 
NOMBRE, APELLIDOS, DOMICILIO, LOCALIDAD, PROVINCIA, ORDENADOR, PROGRAMA, PREGUNTAj Por favor, no olvideis 
realizar vuestras preguntas siguiendo este esquema. Nos permitira agilizar las respuestas y seran publicadas rapidamente. 
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BROKEN SWORD 

En Mounfauyon, ^cdmo puedo cruzar la 
alcantarilla? 

Rebeca Rodriguez. Valladolid. 

Debes examinar el arco situado 
mas a la derecha y emplear la he- 
rramienta para hacer un agujero en 
el yeso, luego empujar la palanca , 
localiza el mecanismo que te facili- 
tara un transporte. Ya en el bote, di- 
rigelo hacia la ruta que lleva al lado 
derecho, baja la cadena y podras 
coger el gancho y atarlo a la rueda 
dentada. Sube al bote de nuevo y 
activa la manivela para entrar en la 
siguiente estancia, ahora puedes 
mirar a traves del agujero para ver 
la reunion de los templarios... 

cQue tengo que hacer en el museo? 

Samuel Salas. Sta. Cruz de Tenerife. 

Habla con Lobineau sobre el ma- 
nuscrito y el caballero hasta que el 
te hable de Espaha. Cuando el guar- 
dia no este mirando, abre la venta- 
na y en el momento que vaya a ce- 
rrarla escondete en el sarcofago. 
Cuando comience el Ho, empuja la 
vara del totem y apareceras en las 
catacumbas de Montfauyon. 



BROKEN SWORD 2 

<;Que se hace al principio en la casa del 
Capitan Ketch? 

Arturo Verdes. Vizcaya. 

Ruben Jurado. Barcelona. 

faecoge la \pluma del escritorio y 
[examina el 'escritorio , el tintero y el 
agujero donde estaba la pluma. 
Tras-rec'oger el mapa de la pared, 
colocalo en el escritorio, coge el fa- 
rol yj colocalo en el tintero, fijate en 
el retrato de Ketch al fondo; lleva 
colgado al cuello una cruz... que 
^ h&blando con Emily resulta ser la 
misma cruz que ella lleva al cuello, 
pefo no quiere desprenderse de la 
joya si no esja o ambio de un regalo. 
Entonces penes que hablar con Ri- 
ver, ya que es quien mas conoce a 
Erpily, el hecesita /una mosca para 
pescar; usa^la pluma del pirata con 
el gato,- que la hace trizas para dar- 
kle algo de lo que queda a River con - 
siguiendo algo de el para Emily. 

iComo empiezo en la isla de zombies? 

Pedro Luis Ubau. Zaragoza. 



Metete en los pantanos del Norte; 
cuando estes en la pantalla del jun- 
co, sigue mas hacia el interior de 
los pantanos, busca una guarida en 
la que hay un ser peludo y provisto 
de dientes y zarpas, y metete den - 
tro del junco, resultando este remo- 
de/ado; ahora puedes introducir 
dentro el dardo y hacer tu propia 
cerbatana. Ahora ve hacia el Este. 



FULL THROTTLE 
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iComo se consigue la rampa? » 

Jose Gomez Bosch. Valeria. 

\ 



En lasegunda torre sube hasta el 
riasillo 'que conduce al taller del 
1 hombre pajaro, y baja por las esca- 
\ /eras que hay a la derecha, antes de 
llegar j/ taller veras un submarino 
y una grua, pulsa sobre la caja de 
control de la grua, y observa que 
cerfci 1 de ella hay dos pesas circula- 
reyyVina anilla, a la derecha, bajo 
pi gancho de la grua, hay una espe- 
cie^de bascula. El objetivo es colo- 
car las pesas sobre la bascula utili- 
zando los controles horizontal y 
vertical xSe la^caja de control. El 
gancho debe estar exactamente so - 
hire la pesa. Una/vez colocadas las 
pqsas, levhnta I? anilla con la grua y 
Sal a la carretera 9, dirigete a la ca-'v «' rastrillosp elevara ve hacia el 

sa donde Emeret te dejo. Cuando te s " bf " anrf6 \ act,va el P“ ente de , 

abordaje con la rueda que hay en el 

pollete del muelle, bloqueala con la 
palanca que hay sobre ella para que 
el puente siga en su sitio, abre la 
compuerta y entra. Ve a la proa y 
gira la Have que hay bajo el volante. 

THE CURSE OF MONKEY... 

iComo puedo coger el dierite^e oro de 
Barbarrubia?/ ^ 

Fernando Quintana. Zaragoza. 

I 

Usa el dieptle de oro con el chicle J 
masticado,\ihhalcT urT poco de helio 
del globo de^helio y mastica el chi- 
cle con el diehteJ:Lglobo de chicle 
saldra volando por la ventana, aho- 
ra solo tienes que recogerlo. 

iComo se reta al pirata de la barberfa? 

M arc Agusti. Barcelona. 

Le retaras utilizando el metodo anti- 
guo: utiliza el guante. 



siga la limusina, ve recto hasta lle- 
gar al semiremolque. Una vez es - 
trellada la limusina, usa el monta- 
dor en ella, coge el ventilador y 
colocalo en la moto; regresa a la sa- 
lida 4 y no hagas caso a los moto- 
ristas hasta que saiga Caverfish. 
Ahora, con cuidado, acercate a el y 
cuando levante la cabeza, pegale 
con la madera, a si conseguiras las 
gafas, activalas con el ratdn. Ya en 
la cueva sigue hasta el final, coge 
la rampa 2 veces, sube a la moto, 
para en la prim era curva y usa la. 

\ 

LIGHTHOUSE l 

<»C6mo consigo las 7 piezas que necesi- 
ta el canon? 

Ernesto Ribo. Barcelona. 

Pulsa sobre la pieza de madera que 
hay en la mesa agarrada con el bra- 
zo. Para montar el canon consulta 
el diagrama que tienes en el inven- 
tario, conecta en primer lugar las 
piezas 1 y 2, luego la pieza 3 al 
montaje 1+2, y ahade la pieza 4 con 
las “alas" abiertas, y la pieza 5 con 
los “brazos” abiertos. Ahade la pie- 
za 6, cierra las “alas" de la 4 y los 
“brazos" de la 5, pulsa las piezas 
metalicas que hay en la parte de 
arriba de la pieza 3 para abrirlas, 
abre la parte superior del arma 
-pieza 3- y coloca dentro la pieza 
7, cierra y bloquea las piezas me- 
talicas de la 3, escucharas un zum- 
bido, pulsa EXIT, vuelve al nucleo 
marcha atras. 

<;C6mo puedo consiguir que funcione el 
submarino? 

Mariano Sanchez. Madrid. 



TOMB RAIDER 

En la fase del castillo de Midas, <;que ha- 
go para conseguir el tercer lingote? 

Alfonso. Madrid. 

La encontraras en la grieta situada 
entre la puerta de entrada y la pis- 
cina en forma de T. 

En la tercera fase; ^como encuentro la 
tercera tuerca? 

Manuel Valenzuela. E-mail. 

El tercer, y ultimo, engranaje lo en- 
contraras en la cascada que tiene 
agua en la base, debes nadar por 



debajo y ascender hasta la platafor- 
ma mas alta. 

«;Que es lo que tengo que hacer en el rei- 
no de Midas? 

Jose Angel Rosello. Baleares. 

El objetivo es conseguir las tres ba- 
rras de oro, desde tres de las cua- 
tro salas detalladas mas adelante; 
no camines sobre la mano de Mi- 
das, volveras al inicio. Las puertas 
de los cinco interruptores pueden 
abrirse equiparando los simbolos 
de encima de la puerta de los inte- 
rruptores. YOOOY.este es el lugar 
donde podras coger tres barras de 
oro. OOYYO: encima de esta puer- 
ta hay un objeto, usa los pilares pa- 
ra conseguirlo; tira del bloque con 
puntos morados y vuelve a la sala 
anterior; el tejado se habra de- 
rrumbado y formara una rampa. 
Una manera facil para acceder al 
pilar de en medio es saltar por la 
rampa mas proxima al pilar, el se- 
creto esta al fondo. Encara el pilar 
y haz un salto hacia atras, saltaras 
entonces hacia delante y caeras 
justo encima del pilar, manten pre - 
sionado el boton para agarrarte, si- 
gueTu'camino por la rampa hasta 
la salida, y salta a traves del area 
dp agua. ' 



TOUCHE 

^Como puedo consiguir el cubo que hay 
en la herreria? 

Ricardo del Olmo. Madrid. 

Habla con el herrero utilizando en 
el dialogo las f rases 3 y luego 2, re- 
coge el cubo y examina cuidadosa- 
mente los papeles de la pared de la 
derecha: coge una lista de horarios. 



Nuestra direccion es: 
HOBBY PRESS S.A. 
MICROMANiA 
C/ De los Ciruelos, 4 
San Sebastian de Los Reyes 
28700 Madrid. 
No olvideis incluir en el sobre la resefia 
MICROMANiA - S.O.S. WARE 

Tambien podeis mandarnos un e-mail al 
siguiente buzon: 

sosware.micromania@hobbypress.es 

No se respondera ningun mail 
personalmente, solo a traves de la revista. 






BASIC 



Caja Mini-torre 
Placa con chipset TX-PRO 
Micro IBM/CYRIX 200 Mhz con 
la tecnologia MMX 
Tarjeta grafica PCI (2Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 
Sonido 16 bits 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3,5 
Memoria 16 Mb EDO 
Monitor 14” 0.28 BR NE 
Teclado Windows 95 
Raton Genius Easy Mouse 
Altavoces 
Micrdfono 



IVA INCLUIDO 

89.900 





• ' .V_L» / i 






' , . 
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CELERON 



Caja Semi-torre ATX 
Placa INTEL MUAI/MURCIA 
(sonido y VGA AGP integrada) 
Memoria SDRAM 32 Mb 
Disco duro Fujitsu 2,1 Gb IDE U-DMA2 
Disquetera 3 1/2 
CD-Rom LG 32x 

Monitor 14" LG-Goldstar 44i Digital 
Teclado PS/2 Windows 95 
Raton Genius NetMouse PS/2 
Altavoces 60w 
Microfono de sobremesa 
Pack de Software 



r 



IVA INCLUIDO 

266- 154.900 
300- 164.900 



HOME 



HOME-MMX I PENTIUM 



POWER 



POWER MMX I PENTIUM II 



Caja Mini-torre 
Placa con chipset TX-PRO 
Micro Intel Pentium MMX™ 
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 
Disco duro 2.1 U-DMA2 
Sonido 16 bits (Compatible 
Sound Blaster) 
CD-ROM 24X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb EDO 
Monitor 14” 0.28 BR NE 
Teclado Windows ' 95 
Raton Genius Easy Mouse 
Altavoces 60w 
Microfono 
Pack Software 



Mb) 




IVA INCLUIDO 

200- 114.900 
233- 124.900 



Caja semi-torre 
Placa con chipset Intel 440-LX 
Micro Intel Pentium II 
Tarjeta grafica S3-Virge 3D (2 Mb) 
Disco duro 2.1 U-DMA2 
Sonido 16 bits (Compatible 
Sound Blaster) 

CD-ROM 24X 
Disquetera 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM 
Monitor 14” LG-44i 
Teclado Windows '95 
Raton Genius NetMouse PS2 
Altavoces 60w 
Microfono 
Pack Software 



IVA INCLUIDO 



Caja Mini-torre (Lujo) 

Placa con chipset Intel 439-TX 
Micro Intel® Pentium MMX 
T. grafica S3-Virge 3D (4 Mb) 
Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2 
T. sonido Sound Blaster 16 PnP 
CD-ROM LG 32X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mb EDO 
Monitor 14” LG-44i 
Teclado Windows 95 
Raton Genius NetMouse 
Altavoces 60w 
Microfono 
Pack Software 



IVA INCLUIDO 





0 Ml 233- 139.900 B 200- 144.900 WB 3 

0 H 266- 144.900 B 233- 154.900 W1 

>«■ 300- 164.900 Wt MW 

| 333- 184.900 | | ■ 

[ Sistema operativo no induido] [ Windows 95 ultima version, con licencia y manuales 1 5.800 ptas. ] 



Caja Gran-torre ATX (Lujo) 
Placa Intel Seattle ® i440-BX 
Micro Intel Pentium II 
T. grafica Trident AGP (4 Mb) 
Disco duro Fujitsu 2.1 U-DMA2 
T. sonido Sound Blaster AWE 64 
CD-ROM LG 32X 
Disquetera Sony 3,5 
Memoria 32 Mb SDRAM (100 MHz) 
Monitor 14” GoldStar LG-44i 
Teclado Windows 95 
Raton Genius NetMouse PS2 
Altavoces 160w 
Microfono 
Pack Software 



IVA INCLUIDO L 

233- 214.900 
266- 219.9C 
300- 239.900 
333- 259.900 
350- 284.90 
400- 324.900 





o2 K 
32 K 

♦ 

TVinc 



FOR LA COMPRA DE 
UN ORDENADOR, 

TE REGALAMOS TODO 
ESTE SOFTWARE (i) 



TU ORDENADOR A LA CARTA 




UHI 



3,2 Fujitsu a 8,4 U-DMA2 IBM 24.000 

500 . TECLADO 

.500 Win95 a Mecanico W95/PS2 2.000 

000 T TARJETAS DE SONIDO 

Aiea HOME 

.800 Sonido 1 6 bits a Sound Blaster 1 6 4.500 
.500 Linea POWER 
.000 Sound Blaster 16 a: 

.000 Sound Blaster AWE 64 value 6.500 
Maxi Sound Dynamic 3D 8.000 

De S.B. AWE 64 a AWE 64 Gold 1 3.500 

3.000 

5.000 



Intel Express 4Mb AGP 
M. Millenium ll-4Mb 
M. Productiva G1 00 AGP 8 Mb 
^IMPRESORAS 
Epson Stylus 300 
Epson Stylus 400 
Epson Stylus 600 
Epson Stylus 800 
Hp Deskjet 670c 
Hp Deskjet 690c PLUS 
Hp Deskjet 720c 



58.000 

93.000 

50.000 



►memorias 

32 Mb EDO a 64 Mb EDO 
32 Mb SDRAM a 64 Mb SDRAM 
^2 Mb SDRAM a 64 Mb (100MHz) 

► SOFTWARE 
Windows 95 R2 
Lotus SmartSuite 
OS/2 Warp 
Office ed. PYMES 

DISCOS DUROS 
Tinea HOME 
2,1 a 3,2 U-DMA2 
2,1 a 4,3 U-DMA2 
Linea POWER 

2,1 Fujitsu a 2,6 U-DMA2 Fujitsu 2.000 

2.1 Fujitsu a 3,2 U-DMA2 Fujitsu 3.000 

3.2 Fujitsu a 4,3 U-DMA2 Fujitsu 3.000 

3.2 Fujitsu a 5,2 U-DMA2 Fujitsu 9.000 
3,2 Fujitsu a 6,4 U-DMA2 IBM 1 2.000 

' Los precios de estas opciones son validos unicamente a la hora de adquirir un ordenador. En cualquier otra situation los precios a aplicar son los de la pagina siguiente. 
(1 ) Excepto modelo BASIC 



5.000 

28.000 

5.500 

21.990 

27.990 

35.990 

55.990 

30.990 

34.990 

43.990 



48.000 



14” LG a 1 7" LC-771 
14" LG a 15" Samsung SM500s 14.000 
1 4" LG a 1 5" Samsung SM500b 22.000 
1 4" LG a 1 5" Samsung SM700s 
1 4" LG a 1 5" Samsung SM700p 
14" LG a 15" Sony 100CST 
CAJAS 
Aea HOME 

minitorre a Semitorre 2.000 

Linea POWER 

Minitorre Lujo a Semitorre Lujo 8.600 




TARJETAS GRAFICAS 

BPLIACION SVGA (2MB) 
i3-Virge 2Mb a: 




Canon BJ-250 


2 1 .990 Minitorre Lujo a Torre Lujo 


10.500 


. 3.000 


MONITORES 


MODEM 




i 


Bea HOME 


Aerno HSP-33,6 


7.500 


Trident 4Mb AGP 


4.500 


T4" 0,28 BR NE a 1 5" 0,28 BR NE 


5.000 bupra V34 


14.000 


S3-Virge 4Mb a: 




14" 0,28 BR NE a 14" GOLDSTAR 


7.000 Supra 56K interno 


12.000 


M. Mystique 220 4Mb 


7.000 


Linea POWER 


Supra 56K externo 


18.000 


Diamond Viper 330 PCI 
De Trident AGP a: 


8.000 


1 4” LG a 15" LG-5 5i 
14" LG a 1 5" LC-57i 


7.000 Induye kit de conexion y acceso Internet 
18.000 



Impresora HP 400L+Escaner Mono Primax 
Color 

29.990 



Aceleradora grafica con chipset 3Dfx 

19.990 

Modem Pocket Tellink 33,6+ 3 meses de 



conexion gratis a Internet 



14.990 



1 111 18 •! ]9l 




INCUJttMJj 













P?L T il\X 



SUBWOOFER 

60 W 



COLOR 



AMOS DE 
GA RANTIA 

SOBREMESA 
4800 DIRECT 




Jill 

4800 DPI. 
Manual en castellano 



SOBREMESA 
9600 DIRECT 



9.990 

SOBREMESA 4800 
SOBREMESA PHODOX J EWEL 




JOYSTICKS 



FIRESTORM 

ULTRASTRIKER 



l ± 



GRAVIS ANALOG 
PRO 






GRAVIS 

BLACKHAWK 




GRAVIS 
FIREBIRD 2 

G 



300 W 



240 W 



4.990 

GRAVIS 



3.495 
GRAVIS GAME 



4.990 



6.990 

MEDIAST0RM 




7.990 



SOBREMESA 
PROFI 9600 



GAME PAD 


PAD PRO 


THUNDERBIRD ULTRASTRIKER MAX P0WERSTATI0N 


9 »*. 

— w' 




>4 




- 1 




f?.lvn^v~ 







3.990 

SAITEX X36F 
PROGRAM ABLE 



6.990 

SAITEKX-6 31 M 



8.990 

SIDEWINDER FORCE 
FEEDBACK 



5.990 

SIDEWINDER 
PRECISION PRO 



5.990 
THRUSTMASTER 
FI W. CHAMPIONSHIP 



.900 



19.9< 



29.500 



SCSI - 4800 DPI 
Incluye Controladora 



ACELERADORAS 3Dfx 



MaxiGamer 

23.990 



Maxi Voodoo 2 





8 Mb 
12 Mb 



MODEMS 



38.990 

45.990 




8 Mb 
j 12 Mb 

Regalo Game Pad Creative Cobra en el modelo 8Mb 



REGRABADORAS 



Zoom 33,6 



Con estos modelos alcanzara una transmision 
de datos de 33.600 bps con transmision de 
datos ampliada. 

Fax emisor receptor de 1 4.400 bps y 
compatibiiidad total con modems de menor 
velocidad. Homologado por la DGTel S anos 
de garantia. 

Int: 14.990 

Ext: 18.990 



Kit Traxdata 2*2*6 
72.99° 



Compuesto por Regrabador 
IDE+Software de 
grabacibn+Rotuladores 
+C0 Virgen+CDRW 
Virgen+Rotulador 



Supra 56k 







Un modem con el que accedera a las 
redes a una velocidad de 56 k por 
segundo Es I OOX compatible Hayes. 
Homologado por DCtel. 

Int: 12.490 

Ext: 18.990 



CDR Traxdata (Plata): 295 
Etiquetadora Traxdata CDs: 5.990 



IMPRESORAS 




SCSI ■ Resolucion 
de 600x1200 



Monster 23 990 

3D Monster II 
8 MB 
12 MB 

Creative Blaster 
(+ JUECOS) 



Sound BLASTER AWE 64 VALUE 



US-Robotic 33,6 Ext; 26.990 

Int: WinModem 
19.990 
56e Message 
34.990 



Kit Conexion y Acceso GRATIS a Internet 
al comprar cualquier modelo 





■O USX 

q \ . *«!i; 


Sound BLASTER 


- ,.;T:Yi* -itfr.au i T* 


16 Plug & Play 


Kama ■ Oj 


1 5.490 



Hewlett Packard 400L 22.990 
Hewlett Packard 670 

Epson Stylus 300 

Epson Stylus 400 29.990 



SB AWE 64 PNP Gold; 29.990 



8.900 




CABLE MIDI 
3.490 

MICROFONO 

490 



CABLE JOYSTICK DOBLE 
1.990 

MICROFONO+AURICULARES 

790 



PLACA 

• Chipset Intel 439 TX 

• Intel Atlanta 

• Intel Seattle/Sevilla 

■ Intel Muai/Murcia 

CONTROLADORA 

. ISA 2FDD/2HDD/2S/IP/IG 

• SCSI Adaptec I SOS ISA AVA 

• SCSI Adaptec 1 520B ISA 

- SCSI Adaptec 1 542 ISA OEM 

• SCSI Adaptec 2940 PCI OEM 

• SCSI Adaptec 2940 UW OEM 

DISCO DURO (30 meses de garantia) 

• 2.1 Cb IDE U-DMA2 Fujitsu 
. 2.5 Cb IDE U-DMA2 Fujitsu 

■ 3,2 Cb IDE U-DMA2 Fujitsu 

• 4.3 Cb IDE U-DMA2 Fujitsu 

• 5.2 Gb IDE U-DMA2 Fujitsu 

• 6.4 Gb IDE U-DMA2 IBM 

• 8.4 Cb IDE U-DMA2 IBM 

MICRO EN CAJA (3 anos de garantia) 

• INTEL PENTIUM PRO 200 



.. v toda una seleccionada oferta de com 



11.990 

29.990 

34.990 
34.990 



2.490 

11.490 

14.990 

36.990 

34.990 

42.990 



26.990 

29.990 

32.990 

34.990 

38.990 

42.990 

54.990 



109.990 



INTEL PENTIUM MMX 166 
INTEL PENTIUM MMX 200 
INTEL PENTIUM MMX 233 
. INTEL PENTIUM II 233 
. INTEL PENTIUM II 266 
. INTEL PENTIUM II 300 
. INTEL PENTIUM II 333 
. INTEL PENTIUM II 350 
. INTEL PENTIUM II 400 
. INTEL CELERON 266 

• INTEL CELERON 300 

TECLADO 

• Tedado membrana Win95 

- Teclado mecanico Win95 

MEMORIA (3 anos de garantia) 

■ SIMM 1 Mb 30 contactos 

- SIMM 4Mb 
. SIMM 8Mb 

. SIMM 16Mb 
. SIMM 32Mb 

• SIMM 4Mb EDO 

• SIMM 8MbED0 



22.990 

24.990 

29.990 

41.990 

47.990 

69.990 

94.990 

1 19.990 

169.990 

26.990 

36.990 



2.990 

4.990 



1.490 

1.490 

2.490 
3.990 

9.490 

1.490 

2.490 



• SIMM 16Mb EDO 3.790 

• SIMM 32Mb EDO 6.990 

■ DIMM 32Mb SDRAM 7.990 

• DIMM 64Mb SDRAM 14.990 

. DIMM 128Mb SDRAM 39.990 

• Memoria Amp SVGA 1 Mb (60 ns) 1 .990 

TARJETA GRAFICA SVGA 

- PCI S3 Virge 2Mb 6.990 

• PCI S3 Virge 4Mb 9.490 

. ACP INTEL EXPRESS 2X-4Mb 1 7.990 

• PCI Matrox Mystique 220-4Mb 1 7.990 

• PCI Matrox Millenium II 4Mb 3 1 .990 

• PCI Matrox Millenium ll 8Mb 39.990 

. ACP Productiva G 1 00-8Mb 1 7.990 

• PCI Viper 330 4Mb 19.990 

- ACP Viper 330 4Mb 21.990 

MONITOR (3 anos de garantia) 

Todos reunen los siguientes requisites: 0.28 reales, baja radiation, 
no entrelazados, sistema de ahorro de energia. 

■ LG 14" 44i 28.990 

- LC 15“ 57i 49.990 

• SAMSUNG 1 5" SM500S 41.990 



DISCO JAZ 1 GB 

16.990 

DISCO ZIP 100 Mb 

2.490 

ponentes 

. SAMSUNG 1 5" SM500b 
. SONY 1 5“ Est 
. EIZO 1 5“ 

. LG 1 V 77i 

• SAMSUNG 1 7" SM700S 
. SAMSUNC 1 7" SM700P 

CD ROM 

■ LC-COLDSTAR IDE 32X 

- AOPEN IDE 36X 

• CD-R Virgen Traxdata 

■ CD-R Virgen Bulk 

VENTILADOR 

. Ventilador PENTIUM Cyrix/P 200 

- Ventilador PENTIUM II 

DISQUETERA 

. 3.5“ 1,44 Mb 

CAJA 

• Minitorre 

■ Semitorre 



JAZ SCSI interno 

54.990 

JAZ SCSI externo 

64.990 



ZIP externo 
Paralelo 

24.990 

ZIP externo 
SCSI 

24.990 



49.990 

64.990 

84.990 

79.990 

89.990 
124.990 



13.990 

13.990 

295 

225 



1.190 

1.990 



3.990 



3.990 

5.990 



Para tus 



PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/07/98 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCIAS. ESTOS PRECIOS ANULAN A LOS ANTERIORES 
















H 



UTILIDADES 



CONTAPLUS 

PROFESIONAL 

WINDOWS 



FACTURACION 

PROFESIONAL 

WINDOWS 



ContaPlus 




FacfuraPlus 












-f- 



CD 16.950 



LINUX DEVELOPER'S 
RESOURCE 
AUG. 97 



WINDOWS '98 




CD 3.495 



CD 16.950 




VOICE TYPE 
SIMPLY SPEAKING 
GOLD 





"Mnckmsge 



CD 9.900 



CD 12.900 



CD 1 7.990 

Si reservas tu Windows '98 
dejando una serial recibiras un 
estupendo regalo promocional. 



EDUCATIVOS 




CD 5.990 



CD 4.900 CD 4.900 CD 6.490 CD 2.995 



PIRATAS 




SUMAR Y 
RESTAR 



TAMAGOTCHI 



TWINS 
IN TROUBLE 



i 


FI 


| 

i 


fj 


plj| 




BB 




^ jjjj 


11111 



CD 4.900 



CD 4.900 



INTERNET 



CD 5.795 

■ 




CD 995 



CD 4.900 



KIT INTERNET MERIDIAN 

Tutorial de navegacion, Internet, acceso por Infovia. Instalador para Windows 3.X, 95 
y NT. Buzon de correo induido, espacio de 2Mb para Web personal y todos los servicios: 
news, chat, FTP... Version completa de Microsoft Internet Explorer 4.0 y todos sus 
componentes adicionales. Outlook Express Netmeeting, Front Page Express, NetShow. 
Asistente publication WEB. Decenas de programas de dominio publico y shareware. Induye 
estas demos totalmente jugables: Age of Empires, Hollywood Monster, Golf 3.0, 
Puzzle Collection, Return of arcade, BUGS, Close Combat, Close Combat 2, Hell Bender, 
Microsoft Bus, Monster Truck Madness, NBA Full Court Press, Microsoft Kids Plus! for 
Kids, Creative Writer 2, 3D Movie Maker, Microsoft Publisher 97, Chaos Island: The Lost 
World, Jurassic Park II. CONEXIQN 3 MESES COMPLETO 2.900 
CONEXION ANUAL COMPLETO 9.900 




IDIOMAS 



OBRAS DE CONSULT 



ATLAS DEL 
PEQUENO 
AVENTURERO 



/.ETA Ml ITIMIDIA f 

ATLAS 1 

DEL S 

MUNDO I 



jm 



ATLAS MUNDIAL 
INTERACTIVA 
PLANETA 98 

31 



3|\ < ) 1 1 ■ 1 ®~ 
Auniutvm 1 

□ * 

■ 




CD 8.900 
CONEXIONES 



CD 7.900 




DICCIONARIO 
DE LA SALUD 



DINOSAURIOS 






Dino^iiijiTv 


i 1 




% 


- 

1 



CD 7.900 



CD 4.950 



CD 7.900 



ENCARTA* 97 ENCARTA' 98 
ATLAS MUNDIAL CASTELLANO 




CD 9.900 CD 16.990 CD 8.900 
ENICLOPEDIA DEL ENC. DEL ESPACIO ENC. INTERACTIVA 




CINE ESPANOL Y DEL UNIVERSO 



98 PLANETA 



ENC. MULTIMEDIA 
SALVAT 98 



SALVATI 

CD 7.900 N 

ENC. UNIVERSAL 
MULT. MICRONET 





UNIVERSAL 



MICRONET 



\ 

X 



CD 6.950 
FELINOS 



CD 8.900 
GUIA MEDICA 
PARA LA FAMILIA 



CD 4.950 



CD 14.900 



CD 14.500 



HISTORIA DEL 
ARTE SALVAT 



•JN 
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TELL ME MORE INGLES 
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TELL ME MORE 
ALEMAN 



TALK TO ME 



ENGLISH + V.2 



INGLES CON RAYMAN 
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PRINCIPIANTE 
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NEGOCIOS 
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TELL ME MORE FRANCES 




AVANZADO 

7.990 



INTERMEDIO 
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PRINCIPIANTE 
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INGLES 

AVANZADO 4.990 
INTERMEDIO 3.990 
PRINCIPIANTE 3.990 



AVANZADO 7.990 
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PRINCIPIANTE 6.990 
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AVANZADO 4.990 
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PRINCIPIANTE 
INTERMEDIO 3.990 
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PRECIOS VALIDOS HASTA EL 31/07/98 SALVO ERROR TIPOCRAFICO O FIN DE EXISTENCES Y ANULAN LOS ANTERIORES 
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JACK 

ORLANDO 



He navegado-ppr. 
mil mares des'de 
Trinidad a Tortuga 
y nunca he visto 
nada igual. El anillo 
de compromiso que 
le regale a Elaine ha 
sido objeto de una 
terrible maldicion 
pirata. Estoy seguro 
de que LeChuck 
esta detras de esto. 

Dos niveles de 
dificultad. 
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Eres el c^zador y la * 
presa en l^A. 2019. 

Armado con tus # 
dotes investigates 
y las herramientas • 
propias de un Blade 
Runner, te veras • 
inmerso en un 
mundo lluvioso • 
iluminado con 
neones que vive y • 
respira a tu _ 
alrededor. Mas de 9 
1 00 escenarios. 70 ^ 
personajes 



BADE RUNNER 



Antes Jack Orlando 
era la ley de la 
ciudad, hoy usa 
mas el Whisky que 
la pistola y suena 
con tiempos 
mejores. Despues 
de una borrachera 
despierta en un 
callejon junto a un 
muerto. Es el i 
sospechoso numero 
1 . i Quien es el i 
asesino ?....Solo 
tiene 48 horas. i 
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Ven a visitar nuestros centros y recoge nuestro catalog©, en el que podras 
descubrir mas de 600 juegos para tu ordenador personal, mas de 200 productos 
multimedia y un monton de soluciones para tu ocio informatico. 

No dudes en consultarnos, somos expertos en informatica y videojuegos. 















COMMANDOS: BEHIND 
T f _ ENEMY LINES 

Tienes una cita con 7 
valientes dispuestc&j • | 






todo. Controla a L 
equipo de comandos en • I 
un juego mas alia de la 
estrategia creado con el • ^ 
maximo de realismo y 
disenado con un nuevo r 
concepto 

revolucionario. 24 1 
misiones. 6 personajes. 

Mas de 40 tipos de J 
tropa 
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La dinastia de Ironfist 
esta siendo destri 
mientras calamidal 
y plagas maligna! 
invaden el reino. Un 
mundo 10 veces mas • 
grande gue cualquiera 
de su genero. Mas de # 
1 00 personajes con 
vida propia. Disena # 
tus propios 
personajes. 3D en • 
tiempo real. 
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WARCRAFT II 





Juego de estrategia # 
ambientado un 
mundo galactico.^ 
Agudiza tu ingenio. 

No cometas errores, # 
mientras construyes 
bases, y acumulas • 
recursos. Elige entre 
tres razas, las mas % 
poderosas del 
Universo. Estrategia % 
en tiempo real. Mas 
de 30 escenarios. • 
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UTBOL 
N ESPANOLA 



FRANCIA 98 



Simulador de tee^ologia 
3D para conseguir el 
^aximo realismo de 
juego. Liga Manager y 
promanager que 
permiten la gestion 
completa dei equipo: 
ficnajes, predos de 
taquilla, tacticas, etc.. 
Copa del Rey, Copa 
Korac, Copa de Europa. 

Liga Europea, etc. 
Posibilidad de jugar 
contra 1 50 equipos 
europeos. Comentarios 
a cargo de M Epi" y de 
"Sixto Miguel Serrano". 



Clima, tieml 
idioma, repeticione 
camaras, dorsales, .. . || 
un amplio abanico de 
opciones antes de 
cada encuentrOj 
mayor ajuste 

y una mejorafi 
jugabilidad te 
permite llevar el • 
mundial a casa y 
ademas sin # 
entradas.... 

• 



Ip2 : Base de datos 

profesional: 
equipos, 
entrenaaores v 
jugadores de 32 
selecciones que 

1 estaran en 

Francia'98. 
Historia de la 
v till, seleccion. 

Quiz: Juego tipo 
trivial sobre la 
seleccion. 
Simulador 3D. 
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SENSIBLE WORLD 
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Andy es un nino 
sonador adorado por~ 
su perro Whisky y 
odiado por su 
maestro que ademas 
siente pavor por la 
oscuridad. Tiene que 
cargarse con sus 
mejores armas para 
adentrarse en la 
oscuridad a salvar a 
su mejor amigo. 






Tu nave se ha 
estrellado en un • 



desconocido. 
Despiertas y estas 
encerrado en una • 
prision. Sobrevive a 
laberintos, retos y • 
misterios que te 
acechan en este • 
mundo irreal. 
Increible arsenal de • 
armas. Graficos 3D. 



Poco despues de 
aterrizar en sijelo 
enerriigo 
descubriras que el 
numero de 
Hombres con el 
que contabas ha 
sido reducido a 
unos pocos. 

Abrete camino 
entre instalaciones 
militares 
altamente 
protegidas, 
debilita la defensa 
de la ciudad. 
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MAXIMUM FORCE 
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TINTIN EN EL 
TEMPLO DEL SOL 





CD 5.795 




CD 5.795 








0 

E 

as 

CD 6.495 






CREA TURE SHOCK 



HEXMAKER (ED. 
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SHADOW WARRIOR 



























Explora con todo 
detalle el entorno de 
vuelo de la? 
maniobras que 
posibilitan los 
propulsores del F-22. 
Quedaras cautivado al 
experimentar la 
sensacion de estar alii. 
Pilota el caza F-22 o 
dirige una guerra 
desde la base 
aerotransportadora. 











Comanda y vuela # 
una escuadrilla 

helicopteros < 
letalmente armados, 
incluye el aparato de 
reconocimiento 
Kiowa, el transporte 
Black Hawk y el 
canonero Apache 
Longbow. Hasta 8 
juaadores podran 
volar en cualquier 
posicion en 
cualquier 
helicoptero. 



Ano 10.600 de la ^ 
Era Comun y el ser 

humano ha ^ 
colonizado el 9 
espacio. El futuro ^ 
del sistema solar • 
pende de un hilo ^ 
despues de 9 
muchos anos de 
amargo conflicto 9 
entre las 4 
superpotencias • 
planetarias, que se 
encaminan nacia • 
el peor final. 
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SUPER CLASICOS ARCADE 







BURGERTIME, 
JOUST 2, 

MOON PATROL, 
ROOT BEER 
TAPPER, 

SPY HUNTER, 
SPLAT, 

BUSTER 
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QUEST VII, 
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JUSTICIEROS. 



KICK OFF 97, 
ELBOW 
TENNIS, 
NASCAR 
RACING 2 
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PINBALL, 

COMECOCOS, 

ARKANOID, 

MARCIANITOS, 

COMANDO, 

CARRERAS. 
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Centros Mail en Espaha y 
Argentina (Buenos Aires) 



Ven a visitarnos... 
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C.C. GUMPIA LOCAL 10 
CANCEL CUiMEBA. 21 
TEL 933 721 094 



CC CAMISO CE LA PLATA IOC 7 
AV. CASTILLA V LEON PL. AIM 
TEL 947 222 717 
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MADRID Alcorcon 



C.C PICASSO. LOCAL M 
C; COSST1TUCION. 15 
TEL 916 520 387 
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C.C BtlRCOCEHTROII 
AV C0HUM0A0 DE MADRID. 31 
TEL 916374703 
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C.C.PAROUECCRREPCR CfJ Mil 
SALI0A19 1703REJ0NAUAVIHI 
TEL 916 562 411 
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C C. LOS ARCOS IOC 64 
AV AMOAIUCIA, S W 
TEL 964 675 223 



VALENCIA Gandio 




VALLAPQLLP 




VIZCAYA Bilbao 



C.C. PLAZA MATCR-POL. RAFALCAIO 
FARO. CE ACTIVIOADES'LOCAI 9-10 
TEL 962 SS0 559 
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P 5 OE ZORRILLA 54 55 
TEL 533 221 823 




Ti< pedido de forma sencilla 



i c Como realize* r 
tu pedido? 



r i Como red birds 
tu pedido? 



r Llama al 902 17 18 19 

de Lunes a Viernes 
de I0.30h a 20h. 
y los Sabados de 1 0.BOh a I4h. 
Nuestro personal del Servicio de 
Atencion al Cliente te facilitara la 
realizacion de tus pedidos y te 
resolvera cualquier duda que tengas 
sobre precios. caracteristicas o 
disponibilidad de los productos. 



TAa Disponible a cualquier hora 
todos los dias de la 
semana. Rellena el cupon y envialo 
con todos sus datos al numero 
de fax: (91 ) 380 34 49 



. Por Transpoi le 



!-s« 

El coste de este servicio 
-en el que esta incluido tambien el 
embalaje, y el seguro-es: 



• Espana peninsular 750 ptas. 
» Baleares 1.000 ptas. 



Tambien puedes realizar 
tu pedido a traves de Internet. 
Conectate con nosotros y realiza 
comodamente tus pedidos: 

pedidos2centromail.es 



// Actualmente. todos nuestros envios se realizan Contra Reembolso. No envies 
• • dinero ahora. El pago. en metalico, deberas realizarlo al recibir el producto. 



© El 0 HMIIIIHHSII UUMMS 



Lunes a Viernes 

de 10.30b a 20h 
Sabados 

de 1 0.30b a Uh 
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AV CEL0SLUONES.2 
ED. FUSTER JUPITER 
TEL 966613100 
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NUEVO CENTRO 



C.C EL SALCR'LOCAL 32 A 
C'ELSALER. 16 
TEL 963 339 619 



VIZCAYA Las Arem 


os 


ZARAGOZA 




.. ZARAGQSA 

JuL 






gw 




Sinn 



UENOS AIRES 

I C IAVAU* 

TODD 
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MADRID Pozuelo Alarcon 
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Cira. DE HUMERA. 87 
Portal 11 Local 5 
TEL: 917 990 165 



Recortar y enviar esle cupon a: Centro MAIL » "Cupones" 
* C° de Hormigueras, 124 Ptal 5, 5° F ■ 28031 MADRID 



NOMBRE Y APELLIDOS 

DIRECCI0N 

P0BLACI0N 

C.P. PROVINCIA 

TELEFONO N° DE CLIENTE 



PRODUCTOS 



SISTEMA 



PRECIO 



Los daios personales de este cupon seran incluidos en un registro de GASTOS ENVIO 

la Agenda de Proteccion de Datos. Para la rectificacion de algiin dato. deberas TftTA I 

llamar a nuestro Servicio de Atencion al Cliente, telefono 902 17 18 1 9. o escribir I I ML 

una carta a la dlreccion arriba mdicada. Senala si no quieres recibir informacion 
adicional de Centro Mail.i > 



\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

\ 

< 

\ 

\ 



\ 












































Q 



Lo peor del mes 



. ue la compafiia Blizzard haya parado definitiva- 
mente el proceso de creacion de «Warcraft Ad- 
ventures: Lord of the Clan». Una verdadera pena, pues lo que en un principio pareda un ti'tulo inno- 
vador dentro del genero de las aventuras graficas, debido al retraso, se ha quedado bastante atras 
en relation con el progreso de la tecnologia informatica actual. 

Segun declaraciones del equipo de Blizzard, han cesado el proyecto porque se habfan metido en un 
circulo vicioso en el que nunca podrian poner el juego a la venta, ya que se encontraban rehaciendo- 
lo y adaptandolo a las exigences actuates, constantemente, de manera que les estaba suponiendo un 
gasto demasiado elevado. 

Esperemos que esto no se convierta en una costumbre y finalicen juegos como «Diablo ll» o la am- 
pliation de «Starcraft». 



v J 

Cuanto... 

tiempo mas tendremos que esperar para 
que los DVD-ROM sean un periferico 
obligado en los ordenadores? 

Donde... 

encontraran los integrantes de Eidos esas 
sehoritas tan despampanantes para darle 
la nota picante a sus stands ? 

Cual... 

es el futuro que le espera a la nueva 
consola de Sega Dream Cast ? 

• Cuando... 

se sabra algo mas de «Tir Na Nog», un 
tltulo del que se hablo hace ya bastantes 
meses y del cual no hay nada mas que 
las dos o tres pantallitas que se 
distribuyeron por todo el mundo? 



FORMIDABLE... 



Los pedazos de titulos que hemos podido presenciar “in situ" en la feria de software y hardware 
de Atlanta, E3. iQue podemos adelantaros? El impresionante «Outcast», las nuevas aventuras 
en las mazmorras de «Diablo 2», una nueva epopeya del Avatar en «UltimalX: Ascenssion», el 
excepcional y sorprendente «Messiah» y, dentro del mundo de las consolas, la nueva creacion 
de Sega: Dream Cast, una consola de enormes prestaciones, con posibilidades suficientes co- 
mo para competir de manera directa con los ordenadores. Veremos si no corre la misma 
suerte que su hermana pequena Saturn, que esta casi enterrada. Uno de los primeros titulos 
que se van a hacer para esta consola sera «D 2», la segunda parte de una de las mejores aven- 
turas subjetivas que se han hecho para PC. 



Humor 



por Ventura y Nieto 
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LAMENTABLE 



NOTICIAS DE BRITANNIA 



... que en contrapun- 
to a la excepcional calidad 
de contenido que ha tenido 
el E3, hayamos tenido que 
sufrir en nuestras carnes 
una total descoordinacion 
por parte de las empresas 
que alii tenfan stand. Salvo 
dos o tres citas de todas las 
que teniamos prefijadas -co- 
menzaron a su hora y en el 
sitio que nos habian dicho- 
el resto un desastre total del 
que, por si fuera poco, en 
mas de una ocasion nos 
echaban las culpas. jSi es 
que no tienen consideracion 
a la prensa espanola! 



HACE 1 0 ANOS 

E n el numero cuatro de la 
segunda epoca, tuvimos 
como portada un diverti- 
do juego de nombre «Skate 
Crazy», en el que teniamos que 
demostrar nuestra habilidad so- 
bre los patines. A parte, co- 
mentamos de forma exhaustiva 
una aventura conversacional, 
obra de Dinamic, cuyo nombre 
era «Los Pajaros de Bangkok», 
basado en las aventuras del de- 
tective Carvalho, y cuyo conte- 
nido argumental era algo subi- 
do de tono. 




Q ue en un juego como «Ultima Onli- 
ne» puedan reunirse miles de per- 
sonas en torno a un mismo mundo, 
provoca, en ocasiones, alguna que 
otra situacion divertida o, cuando me- 
nos, curiosa. Sin ir mas lejos, a media- 
dos de mayo, en uno de los servidores 
cuyo nombre es Chesapeake, se orga- 
nizo una manifestation a las puertas 
del castillo de Lord British, formada 
por cientos de jugadores europeos 
que reivindicaban su derecho a tener 
un servidor propio en Europa. Decenas 
de cofradias, con un representante al 
frente, accedieron al recinto interior 
del castillo, donde mantuvieron una 
animada conversation con uno de los 
consejeros de Lord British y uno de los 
Game Masters de «Ultima Online*. 



E ste mes incluimos las cartas de 
dos lectores que han sufrido en 
sus bolsillos el gasto de una can- 
tidad importante de dinero, para luego 
no conseguir aquello que ellos andaban 
buscando, y es que tanto la falta de ga- 
rantias, como la publicidad no del todo 
veridica, son los peores enemigos del 
comprador a pequena escala. 

iDe donde habra salido este 
CD-ROM? 

" Hace ya algun tiempo que me pa- 
so por la cabeza comprar un CD- 
ROM mas rapido que el que tenia. 
Pregunte en varias tiendas y final- 
mente me decidi por una en con- 
creto: Vnicopy". El precio era infe- 
rior a las 1 0.000 ptasyyo lo queria 
ya. Compre el aparato y llegue an- 
sioso a mi casa para probarlo. La 
primera pega que encontre fue que 
me lo habian dado sin caja. Des- 
pues que el disquete no era origi- 
nal, solamente habia una pegatina 
que ponfa " Drivers para CD-ROM " 
iescrito con boligrafo! Luego el soft- 
ware no era compatible y tuve que 
llevarlo a la tienda, lo que me costo 
cuatro mill cucas mas por la insta- 
lacion. Entonces todo funciono 
bien, hasta que un dia mi CD tarda- 
ba horas en leer un CD que apenas 
tenia una raya, cuando mi anterior 
de 2X lo leia en segundos. Hace 




Entre los debatientes se encontraban 
un ingles, un trances, un aleman y, da- 
ta curioso, el jefe de una pequena co- 
fradia espanola, tal vez de las prime- 
ras en formarse. Cabria destacar que 
se reunieron hasta setecientas perso- 
nas simultaneamente. 

A la vez, un grupo de sesenta fantas- 
mas por la misma causa, caminaron 
por las calles de Vesper, otra de las 
ciudades importantes y, en la misma 



poco, meti un CD y se tiro horas 
para hacer un "DIR". Me harte y 
acabe comprandome un GL 24X 
que me va de maravilla. Mi inten- 
cion es avisar a los posibles com- 
pradores que miren bien lo que 
compran, que yo tengo un amigo 
que su Pentium es tambien de Uni- 
copy y no os imaginais la de f alios 
que ha tenido que corregir, como 
cambiarse la placa madre y la tar- 
jeta de video. Os lo advierto, los 
aparatos de Unicopy piensan. Cuan- 
do ha pasado la fecha de garantia 
dejan de funcionar..." 

i Donde estaran esos juegos? 

" Hace un mes me compre una 
Creative Voodoo 2 de 12 MB, ha- 
ciendo un desembolso de 53.000 
ptas. En la tienda se me informo 
que el precio inicial que aparecia 
en esta revista de 45.000 ptas. 
habia sido modificado porque in - 
cluia cuatro juegos, y mi sorpresa 
fue tal que cuando fui a recogerla, 
se me comento que los juegos no 
los tenian y que me avisarian cuan- 
do los tuviesen. 

Tuve que comunicarme yo con la 
tienda y me dieron el telefono de 
Creative, asi que les llame, dando- 
les mi direccion. Con todo su 




Britain, hizo lo propio casi un centenar 
de personajes desnudos. 

Por otra parte, varios jugadores norte- 
americanos, aprovechando la confu- 
sion, comenzaron a robar bolsas de 
oro y objetos valiosos, dejando limpio 
a mas de un europeo. 

Toda esta extraha situacion parece 
que dio su fruto, pues se ha anunciado 
la instalacion de un servidor en Alema- 
nia, por cuenta de la mismisima Origin. 



descaro, me dijeron que me man- 
darian los juegos en dos semanas, 
de esto ya hace un mes y no me 
han llegado, he vuelto a llamar hoy 
y me dicen que tenga paciencia. 
Mi carta es una critica a la estra- 
tegia de empresa de Creative, que 
no parece ser la de una empresa 
con la calidad que ellos dicen, por 
lo menos a mi no me lo parece. 

Si algun aho me llegan los juegos 
os lo comunicare, pero mi cabeza 
me dice que alguien deberia devol- 
verme el dinero de los juegos..." 

Esta visto que hay que andarse con 
mil y un ojos a la hora de comprar al- 
gun accesorio informatico cuyo precio 
sea mas o menos elevado. Mirar mar- 
cas, comparar entre ellas, probar al- 
guna -si es que es posible- y preocu- 
parse por firmar la garantia y tener 
todos los papeles en regia, ya que si- 
no puede ocurrir aquello que nunca 
queremos: que nuestro dinero vaya di- 
recto a la basura. 

Si habeis sido victimas de alguna de 
estas situaciones, o si teneis alguna 
otra situacion, curiosidad o queja que 
querais compartir con nosotros, en- 
viadnos vuestras cartas a: 

MICROMANIA 

C/De los CiruelosA . San Sebastian 

de los Reyes , 28700 Madrid 

Indicando en el sobre 

EL SECTOR CRITICO, o bien un e-mail a: 

sectorcritico.micromania@hobbypress.es 
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Micromania 
y elige tu oferta 




ZOOMfoMS. M 






Suscrfbete a Micromania por un ano y consigue 
este fax modem que en las tiendas cuesta 22.990 
Pesetas. ;Preparate para jugar on line! 

12 numeros+modem por 20.500 Ptas. 




Iplati 



The VI It mate 
ft ace Gnme 
DrMod . 

Experience! 



VOLANTE CON PEDALES 



Suscrfbete a Micromanfa por un ano y consigue este 
fantastico volante con pedales que en las tiendas cuesta 
10.990 ptas. ;Los juegos de carreras seran otra cosa! 



12 numeros+volante por 15.000 Ptas 



* Trabaja con cualquier software de PC, incluyendo todos los 
programas de Windows, DOS y OS/2. 

* Transmision V.34 (homoiogado) a 28.800 bps incluyendo 
estandar de 33.600 bps. 

* 100% compatible con las normas Hayes, MNP y V42. 

* Protocolo VI 7 para fax de 14.400 bps. 

* 5 afios de garantia. 

jAhorra 10.290 Ptas! 



* Volante de cuatro ventosas para una perfecta fijacion. 

* Rotacion de 50° y Autocentrado. 

* Conexion directa. 

* Tambien compatible para las consolas Nintendo 64 y 
Sony Playstation. 

jAhorra 3.790 Ptas! 



3 25 % 

descuento 



SUPER DESCUENTO 25% 

Si lo prefieres puedes suscribirte por un ano a Micromania y 
recibir en casa los proximos 12 numeros y sus CD-ROMS 
por solo 5.850 Pesetas (en lugar de las 7.800 habituates). 
jPaga 9 y recibe 12! 

12 numeros por 5.850 Ptas. 
jAhorra 1.950 Ptas! 



Envianos tu solicitud de suscripcidn por correo (la Tarjeta de Suscripcibn no necesita sello) o 
llamanos de 9h a 14,30h. o de 16h a 18,30h a los telefonos ( 91 ) 654 64 16 6 654 72 18 . 
Si te es mas comodo tambien puedes enviarnos el cupon por fax al numero ( 61 ) 654 58 72 
o por correo electronico a la direccion e-mail: <suscripcion§hobbypress.es> 

PROMOCION VALIOA HASTA PUBLICAClON DE OFERTA SUSTITUTIVA. HOBBY PRESS, S.A. 

SE RESERVA EL DERECHO OE MODIFICAR ESTA OFERTA SIN PREVIO AVISO 




4 CD-ROM 
WINDOWS®95 



por fin en Europa 



Estos son los cientffiooa So 
mision.es ahora tuya: Constru 
una nave espacial para salvar 
al mundo de un cometa. 



A lo largo de laaventura te 
enqontrar£sf con nurrterosos e 
•inquietantes personajes. 



Distrrbuye: 
Friendware 
Cl Rafael Calvo, 1 8 
28010 Madrid 
Tel. 91 308 34 46 
Fax 9 1 308 52 97 



CRYO 



Explora un detallado universo 
3D con increibles y misteriosos 
graficos creados por Haruhiko 
Shono y con una banda sonora 
de Koji Veno. 



CRYO INTERATIVE 
www.cryo-interactive.com 



www.friendware-europe.com 










